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CORSO COMPLETO IN AUTOISTRUZIONE 
ALL’USO DEL PERSONAL COMPUTER 




Con il 1° fascicolo, troverete i dimostrativi 
dei programmi, che permettono di 
analizzare in dettaglio tutti i comandi 
e le possibilità di questi pacchetti. 


Questo corso in autoistruzione, fornisce al lettore tutte le conoscenze necessarie per per¬ 
mettere di utilizzare efficacemente dBase III e dBase III plus, i più noti e diffusi data Base. 
Il corso è strutturato in due momenti integrati tra loro: testo e software interattivo. 

Il testo, con metodologia semplice e 
graduale, guida il lettore ad una 
completa comprensione e padro¬ 
nanza dei concetti fondamentali, 
permettendo l'apprendimento an¬ 
che a coloro che non hanno ancora 
acquisito una preparazione specifi¬ 
ca sull'argomento. 

Il software, simulando le caratteri¬ 
stiche e le situazioni operative del 
dBase III e dBase III plus, permette 
di esercitarsi immediatamente su¬ 
gli argomenti trattati, fornendo in 
tal modo quella interazione prati¬ 
ca indispensabile all'apprendi¬ 
mento. 

Al fine di rendere la trattazione 
più esaustiva possibile è prevista 
una SEZIONE ARGOMENTI, in 
cui vengono trattati temi teorici 
relativi alla gestione delle BASI 
DI DATI, non strettamente legati 
all'uso del dBase III, ma la cui co¬ 
noscenza è utile per una com¬ 
prensione dei criteri più genera¬ 
li che stanno alla base della or¬ 
ganizzazione degli archivi. 
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EDITORIALE 




In questo ottavo numero introdurremo degli argomenti che cre¬ 
diamo siano in accordo con molte delle richieste che periodica¬ 
mente ci giungono in redazione. 

Il primo di tali argomenti, l'IA (Intelligenza Artificiale), viene af¬ 
frontato per tramite di due articoli: il primo di carattere generale, 
cioè non dedicato ad una macchina specifica, in cui si analizzerà 
per sommi capi questa branchia della scienza informatica, il se¬ 
condo, invece, contiene al suo interno un programma dedicato 
agli utenti del PC 1 28S. Quest'ultimo può però essere trasformato 
in un programma utilizzabile su qualsivoglia computer, basterà 
ovviamente avere la sufficiente esperienza per farlo. Anzi, chiun¬ 
que ci riesca ce lo faccia sapere, magari inviandoci il suo lavoro. 

Il secondo degli argomenti richiesti a grande maggioranza ri¬ 
guarda il PC 128: la grafica. Iniziamo pertanto una serie di ar¬ 
ticoli in cui cercheremo di mettere in evidenza le potenzialità gra¬ 
fiche di tale macchina; e non sono poche. 

Sempre per i possessori del PC 128, un curioso programma 
che vi farà conoscere gli ascendenti astrali vostri e dei vostri ami¬ 
ci, persino con la simbologia orientale. 

Anche i possessori del PC 1 avranno modo di divertirsi. Nella 
sezione Listing li attende un gioco che pare inventato da Agatha 
Christie: pensate un po', un giallo con ben 32001 possibili va¬ 
rianti. Vi paiono poche ? 

Sempre per il PC I, e per i lettori più "seri", altri articoli che vi 
permetteranno di conoscere a fondo questa bellissima macchina. 
A proposito, per i prossimi numeri abbiamo in serbo delle sor¬ 
prese... ma di ciò avremo modo di parlare a tempo debito. 

L'Editore 
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PRODEST 


LA PRIMA E UNICA 
RIVISTA INDIPENDENTE 
PER GII UTENTI PC I 
PC 128 E PC 128 S 


N.B.: Nella rivista vengono citati più 
volte i due BASIC del PCI 28 (BASIC 
1.0 e BASIC 128). Si informano i 
lettori che: 

il BASIC 1.0 è (c) Microsoft e 
il BASIC 128 è Simiv 128 (c) Microsoft 
MS-DOS (c) Microsoft 




























Lfl POSTA 



La rubrica fornisce risposte ai quesiti presentati dagli utenti dei 
nuovi PC 1, PC 128 e PC 128S. 

In queste pagine, i lettori possono inoltre fornire osservazioni, sug¬ 
gerimenti, consigli, soluzioni e attivare scambi di opinioni. 


Spettabile redazione, vorrei con¬ 
gratularmi con voi per la magnifica ri¬ 
vista che ha, secondo me, la caratte¬ 
ristica di non stancare mai il lettore. 

Devo dire che non ho mai perso un 
vostro numero e finora li ho letti tutti 
almeno dieci volte. Avrei diverse do¬ 
mande da porre e spero che mi ri¬ 
spondiate. 

Usciranno in edicola dei giochi per 
il PC 128S? 

Consiglierei di aggiungere ad U- 
ser un supplemento contenente i pro¬ 
grammi in cassetta ed in disco per il 
PC 128 e il PC 128S. 

Vorrei che nelle recensioni del PC 
128S parlaste di: THE BIG K.O. e 
di PHANTOM. 

Ed infine vorrei che trattaste del 
MODEM, periferica questa che su¬ 
scita il mio più vivo interesse. 

Rinnovo le mie congratulazioni e 
saluti di tutto cuore. 

Fabio Galluzzi 
Casalecchio di Reno (Bologna) 

P er quanto riguarda la sua prima 
richiesta posso risponderle che 
abbiamo già valutato l'opportunità di 
una tale operazione ma, purtroppo, 
da tale valutazione è emerso che il 
rapporto tra costo dischi da 3 pollici 
e mezzo e prezzo appetibile per il 
pubblico pende a sfavore di quest'ul¬ 
timo e pertanto ci troviamo costretti a 
rimandare l'operazione in attesa di un 
ridimensionamento dei costi. 

Anche per la sua seconda richie¬ 
sta mi trovo costretto a darle una ri¬ 
sposta negativa in quanto, almeno 
per l'immediato futuro, non c'è nulla 
in programma; questo non vuole però 
dire che prossimamente tale argo¬ 
mento non possa essere inserito nel 
nostro programma. 

Ed ora, finalmente, una buona noti¬ 
zia: solo ancora un po' di pazienza in 
quanto le recensioni che ha chiesto sono 
nella lista di quelle da recensire e pro¬ 
babilmente già dal prossimo numero 
saremo in grado di accontentarla. An¬ 
che per l'articolo da lei richiesto si tratta 
di avere ancora un po' di pazienza, 


infatti apparirà in questo numero o, al 
massimo, nel prossimo. 

Nel salutarla la ringraziamo per i 
complimenti alla rivista sperando di 
riuscire a mantenere nel tempo la ca¬ 
ratteristica, da lei apprezzata, di non 
stancare il lettore. 


Egregi signori, posseggo un PC 
128S completo di stampante DM 100 
e vi scrivo questa lettera per denun¬ 
ciare la carenza del servizio Olivetti. 

Abito in provincia di Caserta ed i 
rivenditori autorizzati sono del tutto 
sprovvisti di materiale software ed 
hardware. Infatti devo comperare i 
nastri della stampante a Torino, pre¬ 
cisando che i suddetti non sapevano 
nemmeno quale tipo di stampante 
fosse la mia. Il bello venne quando 
volli acquistare il programma Font 
Editor, dopo averlo ordinato presso 
il rivenditore ed aver atteso due set¬ 
timane perché arrivasse, mi sento di¬ 
re che il programma è esaurito e non 
si sa quando arriveranno i nuovi, in 
poche parole dovevo togliermi dalla 
testa quel programma. 

Posseggo altri programmi, anche 
loro acquistati dopo opportuna or¬ 
dinazione, in quanto i rivenditori ne 
sono puntualmente sprovvisti. Ora, 
come mai l'Olivetti è così carente 
nella rete di assistenza e nella forni¬ 
tura dei programmi? 

Essendo interessato al disegno 
tecnico, vorrei sapere se esistono 
programmi per il mio computer e, se 
è vero che il PC 128S è uscito dalla 
produzione. 

Grato dell'attenzione, porgo di¬ 
stinti saluti. 

Vincenzo De Matteis 

Curti (Caserta) 

I n merito alla prima parte della sua 
lettera relativa al servizio o, più cor¬ 
rettamente, al "disservizio" della rete 
di distribuzione ha pienamente ragio¬ 
ne e l'unico modo con cui noi pos¬ 


siamo aiutarla è quello di segnalare 
tale situazione pubblicando la sua let¬ 
tera ed auspicando che venga letta 
da chi di dovere per mettere fine, o 
perlomeno per limitare, questa situa¬ 
zione di disagio che mette in difficoltà 
molti utenti. 

Alla seconda richiesta purtroppo 
dobbiamo rispondere in modo nega¬ 
tivo. Noi non siamo a conoscenza di 
programmi di questo tipo, possiamo 
però assicurarle che, qualora ne ve¬ 
nissimo a conoscenza ne daremo tem¬ 
pestiva informazione attraverso la no¬ 
stra rivista. 

Informandola che non ci risulta che 
il PC I 28S sia uscito dalla produzio¬ 
ne le porgiamo i nostri saluti. 


Spettabile redazione, sono un af¬ 
fezionato lettore delle riviste del 
gruppo Jackson e, dopo l'acquisto 
del PC128S, non potevo certamente 
mancare all'appuntamento con la 
vostra nuova pubblicazione. Debbo 
quindi complimentarmi per l'ottimo 
























lavoro che fino ad ora avete svolto 
con la speranza che la vostra rivista 
passi da bimensile a mensile. 

Arrivando al dunque, cimentando¬ 
mi con l'ottimo Basic di questa mac¬ 
china, ho constatato l'assoluta man¬ 
canza di comandi o routine per ot¬ 
tenere un Hardcopy del video. Più 
volte io stesso ho tentato di soppe¬ 
rire a questa mancanza cercando di 
costruirmi programmi adatti, ma ho 
sempre ottenuto risultati insoddisfa¬ 
centi. Vorrei quindi chiedervi la pub¬ 
blicazione di una routine per ottene¬ 
re la stampa grafica del video, o al¬ 
meno indicazioni di massima per riu¬ 
scire a scriverla da solo. Vi chiedo 
questo perché ho fatto diversi pro¬ 
grammi di disegno tecnico ma non 
riesco ad ottenerne la stampa. Vi 
faccio presente che posseggo la stam¬ 
pante grafica Olivetti DM 100 e non 
la stampante Olivetti Prodest DM90S. 

Vorrei anche sapere se esistono 
programmi di trasmissione dati per la 
porta seriale RS 232, essendo interes¬ 
sato al suo acquisto. Con questo è 


tutto, vi ringrazio, e con la speranza 
che rispondiate almeno al primo dei 
miei quesiti, porgo i migliori auguri al 
simpaticissimo staff di Olivetti Prodest. 

Paolo Bergamaschi 

Parma 

F inora non ci sono pervenute altre 
richieste in merito alla pubblica¬ 
zione di utility per l'hardcopy di scher¬ 
mate video. Riteniamo comunque il 
problema di non difficile risoluzione 
ed invitiamo perciò l'utenza volonte¬ 
rosa che abbia già risolto il problema 
in questione a fornirci la breve routi¬ 
ne, il nostro indirizzo è: Olivetti Pro¬ 
dest User, via Udine 43, 34170 Go¬ 
rizia. In ogni caso è in previsione per 
uno dei prossimi numeri la pubblica¬ 
zione sia della routine per l'hardcopy 
del video che un programma per la 
trasmissione dei dati per mezzo della 
porta seriale RS 232. 

Per quanto riguarda il passaggio 
della rivista da bimensile a mensile 
devo risponderle che, onestamente, 


non ci abbiamo ancora pensato, con 
ciò la salutiamo ringraziandola dei 
complimenti. 


Spettabile redazione Jackson, da 
molto seguo le vostre riviste ed inizia¬ 
tive, in particolare 'Olivetti Prodest U- 
ser'. Sono soddisfatto del modo in cui 
esponete gli articoli ed in genere di 
tutto ciò' che riguarda questa rivista. 

Purtroppo ho riscontrato alcuni er¬ 
rori nei listati dei programmi per il PC 
128S. Altri programmi sono per me 
troppo lunghi; tanto che per copiarli 
alcune volte mi metto daccordo con 
alcuni altri utenti in modo da copiarne 
una parte ciascuno e poi passarcela. 

La mia proposta è quella di creare 
un dischetto con i programmi pubbli¬ 
cati fino ad ora, e dare la possibilità 
a chi volesse, di ordinarlo postalmente. 

Un'altra proposta molto importan¬ 
te, per me ed i miei amici, è quella 
di creare del Sofware tipo Jackson 
Soft Compilation per il PC 128S; so¬ 
ftware già presente sul mercato per 
i modelli PC 128 e PCI. 

Vi chiedo inoltre di citare l'even¬ 
tuale compatibilità, se possibile, tra 
il PC 128S e l'MS-DOS o il GW 
BASIC del PCI. 

Vi ringrazio fin d'ora della cortese 
attenzione. 

Fabrizio Bella 

Torino 

P er quanto riguarda gli errori pre¬ 
senti nei listati abbiamo già fornito 
l'errata corrige nei numeri precedenti. 
Spero lei vi abbia già trovato le rispo¬ 
ste necessarie. Per quanto riguarda i 
programmi già pronti in dischetto ab¬ 
biamo riscontrato delle difficoltà ogget¬ 
tive riguardanti problemi legati al co¬ 
sto dei singoli dischetti e alle difficoltà 
organizzative per predisporre un ser¬ 
vizio postale che risponda adeguata- 
mente alle necessità di distribuzione 
(preferiamo evitare /'insorgere di even¬ 
tuali disguidi che, di fatto, svaluterebbe 
il lavoro che stiamo facendo). 

Alla Jackson si sta già studiando di 
risolvere il problema cercando di met¬ 
tere in programma delle compilation 
come si è già fatto per i programmi 
proposti per le altre due macchine. 

Sperando di continuare ad averla 
tra i nostri lettori la salutiamo. 

















NEUUS 



DOMANDE FLASH 

Invitiamo ogni utente Olivetti Prodest che avesse 
qualsiasi tipo di domanda a mettersi in contatto con 
l'Hot-line Olivetti Prodest reperibile al seguente numero 
telefonico 02/45273483 


Championship baseball 

Nel gioco del Championship Ba¬ 
seball può accadere di incontrare 
alcune difficoltà all'atto del carica¬ 
mento del programma; l'utilizzo del 
joystick o della tastiera (giocando in 
due persone) risultano anch'essi non 
facilmente praticabili. 

Per caricare il programma e riusci¬ 
re ad utilizzare la tastiera od il jo¬ 
ystick in maniera adeguata e perciò 
soddisfacente si dovrà procedere 
nel seguente modo: 

1. Accendere il PCI ; 

2. Inserite il disco MS-DOS, quindi 
dopo aver caricato il sistema ope¬ 
rativo in memoria, dovrete far riferi¬ 
mento ai punti 1 e 2 se volete utiliz¬ 
zare la tastiera, oppure ai punti 3 e 
4 se intendete utilizzare il joystick. 

A) GIOCARE UTILIZZANDO LA 
TASTIERA, (contro il computer) 

Inserite il disco contenente 
CHAMPIONSHIP BASEBALL, poi di¬ 
gitate BASEBALL, ricordatevi che il 
disco deve essere in lettura, a que¬ 
sto punto il programma verrà cari¬ 
cato in memoria. Ora non dovrete 
far altro che utilizzare i tasti freccia 
ed il tasto Enter per selezionare le 
diverse opzioni che vi verranno pro¬ 
poste o per muovere il vostro gio¬ 
catore, quanto detto vale sia per i 
momenti in cui il giocatore si trova 
in posizione di attacco che per quelli 
in cui si trova in posizione di difesa. 

B) GIOCARE UTILIZZANDO LA 
TASTIERA, (uno contro l'altro) 

Inserite il disco contenente 
CHAMPIONSHIP BASEBALL, poi di¬ 
gitate BASEBALL, ricordatevi che il 
disco deve essere in lettura, a que¬ 
sto punto il programma verrà cari¬ 
cato in memoria. Ora non dovrete far 
altro che utilizzare i tasti freccia ed il 
tasto Enter per selezionare le diverse 
opzioni che vi verranno proposte. Uno 
dei due giocatori potràutilizzare i tasti 
freccia ed il tasto Enter, mentre l'altro 
giocatore utilizzerà i seguenti tasti: 


IN ATTACCO 

Space = colpisce la palla con la maz¬ 
za da baseball. 

D = il giocatore avanza verso 
una nuova base del diamante. 
A = il giocatore ripiega verso la 
base precedente del diamante. 
IN DIFESA 

Space = per lanciare la palla. 

D = determina il movimento di un 
giocatore verso destra. 

A = determina il movimento di un 
giocatore verso sinistra. 

W = determina il movimento di un 
giocatore verso l'alto. 

X = determina il movimento di un 
giocatore verso il basso. 

Cj GIOCARE UTILIZZANDO IL 
JOYSTICK, (contro il computer) 

Per utilizzare il joystick in modo 
adeguato si dovrà eseguire la se¬ 
guente procedura: 

Dopo aver caricato l'MS-DOS si 
digiti il comando JOY, successiva¬ 
mente si operi nel seguento modo: 
Freccia in sù = freccia in sù; 

Freccia in giù = freccia in giù; 
Freccia a dx = freccia a dx,- 
Freccia a sn = freccia a sn; 

Fuoco = enter. 

Ora si confermino le scelte, si sele¬ 
zioni la velocità del joystick ed infine 
si confermi nuovamente se tutte le scel¬ 
te sono state fatte nel modo corretto. 
Si inserisca il disco contenente il pro¬ 
gramma e si digiti BASEBALL ( il disco 
deve essere in lettura). Quando il pro¬ 
gramma vi chiederà se intendete uti¬ 
lizzare il joystick dovrete rispondere 
negativamente; NO. A questo punto 
sarà possibile utilizzare il joystick. 

ATTENZIONE ! ! ! se si spegne il PCI 
si dovrà procedere ad una nuova in¬ 
stallazione, in pratica dovrete ricomin¬ 
ciare daccapo tutta l'operazione. U- 
tilizzate il joystick ed il tasto FIRE per 
selezionare le diverse opzioni. 

D) GIOCARE UTILIZZANDO IL 
JOYSTICK, (uno contro l'altro) 

Per procedere al caricamento del 
programma si proceda in modo ana¬ 


logo al punto C. Il secondo giocatore 
potrà utilizzare i tasti nell'identica mo¬ 
dalità illustrata al punto B. 

Per terminare l'allenamento di 'bat¬ 
tuta' e poter conseguentemente ritor¬ 
nare al menù 'PLAY OPTIONS' o per 
abbandonare una partita durante il 
gioco, si prema il tasto Enter mante¬ 
nendolo premuto per alcuni secondi. 

Championship basketball 

Per poter utilizzare in modo ade- 
uato il joystick con il programma di 
asketball si esegua la seguente pro¬ 
cedura: 

1. Caricare l'MS-DOS, e' consi¬ 
gliabile durante il caricamento sele¬ 
zionare il modo normale 'no turbo'. 

2. Una volta che si è caricato 
l'MS-DOS si digiti il comando JOY, 
quindi si operi nel seguente modo: 
Freccia in alto = W 

Freccia in basso = X 
Freccia a destra = D 
Freccia a sinistra = A 
Fuoco = barra spaziatrice 

Ora si confermino le scelte, si sele¬ 
zioni la velocità del joystick ed infine 
si confermi nuovamente se tutte le scel¬ 
te sono state fatte nel modo corretto. 

3. Si inserisca il disco contenente 
il programma e si digiti GBA. 

4. Quando il programma vi chie¬ 
derà se intendete utilizzare il joystick 
dovrete rispondere in modo negativo. 

5. Si prosegua nella determinazio¬ 
ne delle scelte che il programma vi 
offrirà e alla richiesta GAME CON¬ 
TROL si risponda con LEFT KEYS. A 
questo punto sarà possibile utilizzare 
il joystick. 

ATTENZIONE !!! se si spegne il 
PCI o vengono premuti contempo¬ 
raneamente i tasti CTRL ALT DEL si 
dovrà procedere ad una nuova in¬ 
stallazione partendo dal punto uno. 

Se si gioca in due, il giocatore che 
opera con il joystick dovrà selezio¬ 
nate LEFT KEYS, e si renderà neces¬ 
sario seguire la procedura partendo 
nuovamente dal punto uno prima di 
poter caricare il gioco. 

Karateka 

Se giocando a Karateka vi risulta 
impossibile l'utilizzazione del joysti¬ 
ck, non demordete ma seguite at¬ 
tentamente la procedura illustrata 
qui di seguito: 




















ì. Inserire il joystick a computer 
spento. 

2. Caricare il disco MS-DOS. 

3. Dopo aver caricato l'MS-DOS 
si digiti il comando JOY, e si proceda 
nel seguente modo: 

Freccia in alto = Q pugno alto 
Freccia in alto = A pugno medio 

Freccia in alto = Z pugno basso 

Freccia in basso = W calcio alto 
Freccia in basso = S calcio medio 
Freccia in basso = X calcio basso 
Freccia a destra = freccia dx 
Freccia a sinistra = freccia sn 
Fuoco = barra spaziatrice 

Ora si confermino le scelte, si sele¬ 
zioni la velocità del joystick ed infine 
si confermi nuovamente se tutte le scel¬ 
te sono state fatte nel modo corretto. 

4. Si inserisca il disco contenente 
il programma e si digiti KARATEKA. 
Ora si potrà utilizzare il joystick. 

ATTENZIONE II! se si spegne il 
PCI o vengono premuti contempo¬ 


raneamente i tasti CTRL ALT DEL si 
dovrà procedere ad una nuova in¬ 
stallazione partendo dal punto uno. 

C'è un'unica limitazione nell'utilizzo 
del joystick e consiste nel fatto cFie è 
possibile utilizzare solo due delle sei 
modalità possibili tra calci e pugni. 

Joystick e pingo 

Giocando a Pingo risulta impossibi¬ 
le utilizzare il joystick. E comunque 
possibile, seguendo la procedura 
spiegata qui di seguito correggere una 
parte del programma, consentendo 
all'utente l'utilizzo del joystick. 

1. Caricare il disco MS-DOS. 

2. Una volta cFie si è caricato 
l'MS-DOS si digiti DEBUG e si prema 
il tasto Enter. 

3. Dopo aver caricato il programma 
si tolga il disco MS-DOS e si inserisca 
il disco contenente il programma Pin¬ 
go, è importante il fatto cFie il disco 


non sia protetto in scrittura; la finestrel¬ 
la dovrà essere cFiiusa. 

Si digitino ora i seguenti dati: 


10100 0 6D 1 


enter) 

e 012E 


enter (a video) 


XXXX:012E 27. 
digitare 4D (enter) 

e 0138 

(enter) (a video) 
XXXX:0138 25. 


digitare 4B (enter) 

e 0142 

(enter) (a video) 
XXXX:0142 18. 
digitare 48 (enter) 

e 014C 

(enter) (a video) 
XXXX:014C 26. 


digitare 50 (enter) 

w 0100 0 6D 


enter 

q 


enter) 


È da sottolineare il fatto cFie le ci¬ 
fre (XXXX) variano a seconda della 
zona del programma sulla quale si 
sta effettuando il debug. 


AVVERTENZE IN CASO DI RIPARAZIONE DI COMPUTER OLIVETTI PRODEST 

Nel caso il vostro computer presentasse qualcfie anomalia di funzionamento, consigliamo quanto segue: 

Prodotto in garanzia 

— rivolgersi ad un rivenditore autorizzato Olivetti Prodest o al più vicino Centro di riparazione Olivetti, ricordando di presentare: 

I ) copia della ricevuta fiscale o fattura d'aqcuisto 
2) tagliando di riparazione (N. Io 2). 

NOTA:Sarà richiesta una quota di L. 10.000 quale diritto fisso di garanzia. 

O in alternativa: 

— spedire l'appareccfiio guasto al più vicino Centro di riparazione Olivetti, allegando: 

II copia della ricevuta fiscale o fattura d'acquisto 
2) tagliando di riparazione (N.l o 2) 

NOTA: In questo caso non saranno richieste le 10.000 lire di diritto fisso di garanzia. 

ELENCO CENTRI DI RIPARAZIONE 


C.R.O. 

INDIRIZZO 

N. TELEFONO 

C.R.O. 

INDIRIZZO 

N. TELEFONO 

GENOVA 

PARMA 

PISA 

V.Isonzo n. 105/R 

V.Naviglio Alto n. 16 

V.Mario Lalli n. 6 

010-385361 

0521-70337 

050-879139 

FIRENZE V. F. Corteccia n. 12 
ANCONA V. A. De Gasperi n. 35 
FORLÌ' V. Leopardi ang. V.le Roma 

nnincMA \/ — N: „ 070 

055-4378431/2/3 

071-82808 

0543-68100 

051-6341130 

TORINO 
BUSTO ARS. 
NOVARA 

C.so G.Cesare n. 320 

V. Gavinana n. 6 

V. Negri n. 4 

011-2618301/3 

0331-637253 

0321-34861 



ROMA 

SIENA 

PERUGIA 

V. Paridi n. 162 

V. Domenico Beccafumi n. 12 
V. Fonti Coperte n. 38/E 

06-804551/2 

0577-40387 

075-33063 

MILANO 

BRESCIA 

Via Vaitorta n. 48 

V. Noce n. 2 

V. Filippo Corridoni n. 93 

02-2825807 

030-346074 

CAGLIARI 

V. Peretti loc. Su Planu Pirri 

070-543391 

BERGAMO 

035-343351 

NAPOLI 

BARI 

PESCARA 

TARANTO 

V.C. al Bravo n. 143 Casavatore 081 -7381022 

VERONA 

BOLZANO 

TRIESTE 

V. Morgagni n. 4/A 

V. Siemens n. 14/B 

V. St. V. dell'lstria n. 122 

045-500520 

0471-931291 

040-823282 

V. Irav. IN. L>e i^emmis n. lo 
V. Latina n. 35 

C.so d'Italia n. 193 

uou-ooy^iu 

085-32879 

099-333094 

PADOVA 

UDINE 

VENEZIA 

V. C. Goldoni n. 18 

V. G. Percoto n. 7 

V. Torino n. 63/C Mestre 

049-36799 

0432-21257 

041-5310877 

CATANIA V. Caronda n. 454 

PALERMO P.zza Di Camporeale n. 27 
REGGIO C. V. Mattia Preti n. 8 

095-439380 

091-569488 

0965-21100 
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PARLIAMO DI 
INFORMATICA 

Dalle origini del computer alle tecniche di programmazione 


In genere, quando si parla di in¬ 
formatica nel linguaggio corrente, 
questa parola tende aa assumere la 
connotazione simbolica di ciò che è 
diventato il mezzo principale di e- 
spressione di tale scienza: il cervello 
elettronico, computer o elaboratore 
elettronico che dir si voglia. Quindi, 
parlare di informatica per noi signi¬ 
fica parlare del computer e di tutte le 
problematiche, tecniche e teoriche, 
gravitanti attorno a questa "macchi¬ 
na " diventata ormai, fra le altre co¬ 
se, l'elettrodomestico "intelligente" 
per eccellenza. 

Ogni possessore di home-compu- 
tero personal-computer, chiunque in 
ogni caso abbia un rapporto non 
necessariamente di natura professio¬ 
nale con questo sofisticato mezzo 
tecnico, ha già, o lo crede, fatto 
propri i significati di termini quali i- 
struzione, dato, programma, bit, 
byte, sistema operativo ecc. Sareb¬ 
be in ogni caso interessante proporci 
di analizzare più a fondo e con co¬ 
gnizione di causa, ciascuno di que¬ 
sti concetti, inquadrandoli in un'ot¬ 
tica prevalentemente teorica e dan¬ 
do loro la giusta collocazione nel¬ 
l'ambito della struttura di una mate¬ 
ria così vasta. Per poter parlare cor¬ 
rettamente di informatica dobbiamo 
quindi, per prima cosa, alfabetizzar¬ 
ci. 

L'articolo scritto di seguito, non si 
propone assolutamente ai creare dei 
fecnici specializzati o di fornire un 
corso accelerato per "esperti” in in¬ 
formatica, ma semplicemente di 
compiere un'ordinata escursione al¬ 


l'interno della materia. Il nostro viag¬ 
gio cercherà di chiarire le basi sulle 
quali si fondano gran parte dei con¬ 
cetti il cui uso sempre più frequen¬ 
temente riscontriamo, anche in am¬ 
biti di carattere amatoriale. 

Qualche cenno storico 

Sono trascorsi ormai più di qua¬ 
rantanni, da quando il primo elabo¬ 
ratore elettronico, denominato E- 
NIAC, fu realizzalo dopo una serie 
di studi patrocinati dall'esercito de¬ 
gli Stati Uniti. 

Nel periodo intercorso da quel 
momento ad oggi, nonostante si trat¬ 
ti di una quantità di tempo che in 
un'ottica storica può considerarsi 
abbastanza breve, si possono indi¬ 
viduare già almeno quattro genera¬ 
zioni di computers, contraddistinte 
da realizzazioni tecnologiche sem¬ 
pre più raffinate. 

La prima generazione, coinvolge 
il periodo che va dal 1 946 (anno di 
nascita dell 'ENI AC), alla fine degli 
anni '50; gli elementi tecnologici im¬ 
piegati sono le valvole termoioniche 
e le memorie magnetiche. Le mac¬ 
chine occupano molto spazio a cau¬ 
sa delle loro enormi dimensioni e dis¬ 
sipano notevoli quantità' di energia 
sotto forma di calore. La program¬ 
mazione è lunga e complicata per¬ 
ché viene effettuata mediante I uso 
del linguaggio macchina. L'immissio¬ 
ne dei dati avviene con l'ausilio di 
schede o di nastri perforati. La se¬ 
conda generazione si sviluppa tra la 
fine degli anni '50, caratterizzati dal¬ 


l'avvento dei dispositivi a semicon¬ 
duttore, e il 1965. Per la realizza¬ 
zione della memoria si utilizzano nu¬ 
clei magnetici, l'uso di schede e' 
soppiantato dall'utilizzo di nastri e 
dischi magnetici che aumentano di 
decine di volte la velocità di immis¬ 
sione dei dati. Le dimensioni e le dis¬ 
sipazioni di energia risultano note- 




















volmente ridotte. Si registra un no¬ 
tevole balzo in avanti anche nel 
campo della programmazione: com¬ 
paiono i primi linguaggi simbolici ad 
alto livello (fra i quali il COBOL e il 
FORTRAN) e vengono inoltre intro¬ 
dotti i sistemi operativi (supporti co¬ 
stituiti da programmi in grado di ge¬ 
stire automaticamente le risorse del¬ 
l'elaboratore). 

La terza generazione nasce attor¬ 
no al 1964 ed ècontraddistinta dalla 
tecnologia dei circuiti integrati, dalla 
creazione di memorie a dischi ma¬ 
gnetici di sempre maggiore capacità 
e dai collegamenti con unità termi¬ 
nali fra più elaboratori. Compaiono 
sulla scena sistemi operativi di sem¬ 
pre crescente sofisticazione, che 
permettono una sempre maggiore 
efficenza nell'utilizzo delle risorse 
dell'elaboratore,- nascono nuovi lin¬ 
guaggi di programmazione come il 
PIVI e il BASIC. 

Nonostante sia caratterizzata da 
un alto livello di sofisticazione, la ter¬ 
za generazione sta per essere supe¬ 
rata dalla quarta generazione con la 


quale, attraverso l'introduzione del¬ 
l'integrazione su larga scala (LSI) e 
la realizzazione dei microprocesso¬ 
ri, è possibile disporre di elaboratori 
con sempre più elevate capacità a 
prezzi di costo contenuti (per non 
parlare delle ancor più recenti inno¬ 
vazioni determinate dall'avvento 
della nuova VLSI). 

La scienza 
deN'informazione 

L'informatica, altrimenti (e più pro¬ 
priamente) detta scienza dell'infor¬ 
mazione, è l'insieme delle discipline 
che studiano lo sviluppo dei sistemi 
per l'elaborazione automatica del¬ 
l'informazione ed i metodi per una 
loro efficace utilizzazione. Un siste¬ 
ma per l'elaborazione delle informa¬ 
zioni consta sia di mezzi fisici (har¬ 
dware) che di programmi (softwa¬ 
re). 

Possiamo classificare gli elabora¬ 
tori elettronici in due categorie: ela¬ 
boratori analogici ed elaboratori di¬ 
gitali. Nei primi l'informazione è trat¬ 
tata in forma continua; vengono con¬ 


siderate quindi informazioni con le 
caratteristiche, ad esempio, di gran¬ 
dezze fisiche come tensioni e cor¬ 
renti le quali assumono con conti¬ 
nuità valori compresi in un dato in¬ 
tervallo. Negli elaboratori digitali in¬ 
vece, l'informazione è rappresenta¬ 
ta mediante cifre (digit) o più in ge¬ 
nerale mediante caratteri specificati 
da apposite convenzioni (codici). Il 
nostro discorso prenderà sempre in 
considerazione quest'ultima catego¬ 
ria della quale voi stessi possiedete 
un'ottimo rappresentante. 

È giunto il momento che qualche 
scolaretto si alzi per fare qualche 
domanda; ad esempio, che cosa si 
intende esattamente col termine ''in¬ 
formazione"? Le informazioni posso¬ 
no essere considerate i prodotti di 
una qualsiasi attività umana, da 
uella personale a quella pubblica, 
a quella politica a quella scientifi¬ 
ca. Sono esempi di informazione il 
nome di una persona, il suo indiriz¬ 
zo, il fatto che possegga o meno un 
computer Olivetti, come lo sono 
d'altronde la lunghezza di una stra¬ 
da, il titolo di un libro, i tracciati di 
un'elettrocardiogramma. La rappre¬ 
sentazione di tali informazioni può 
avvenire in diverse maniere e si può 
classificare nei seguenti tipi: numeri¬ 
co, alfanumerico, alfabetico, grafi¬ 
co. 

Ed ora pensateci un attimo; que¬ 
sto è ciò che intendiamo per infor¬ 
mazione ed è tutto molto interessan¬ 
te, ma sappiamo entrambi che il lato 
della faccenda che ci interessa di più 
è un'altro, che riguarda più da vi¬ 
cino il nostro "amico" elettronico, 
quindi perché non chiedersi come 
sono strutturate le informazioni all'in¬ 
terno dell'elaboratore? Le informa¬ 
zioni assumono all'interno dell'ela¬ 
boratore la forma binaria, sono cioè 
costituite da sequenze di cifre che 
possono assumere soltanto due va¬ 
lori: 0 e 1. La cifra binaria presa sin¬ 
golarmente (cioè uno 0 o un 1 ) co¬ 
stituisce l'informazione informatica 
elementare: il BIT (da binary digit); 
una qualsiasi successione di 8 bit 
consecutivi rappresenta un BYTE. 

Alle origini della 
programmazione 

E consuetudine, per qualsiasi or¬ 
goglioso possessore di computer 




















SOFTWARE 

uD " 




quali siete voi, avvalersi di una buo¬ 
na quantità di software, ovvero pro¬ 
grammi i quali esplicano fuzioni tra 
le più svariate; dal gioco, alla con¬ 
tabilità personale, alle rappresenta¬ 
zioni grafiche, al controllo e gestione 
delle risorse del computer stesso. 

La programmazione, ossia la tec¬ 
nica perla creazione di programmi 
eseguibili dal calcolatore affonda le 
sue radici nell'antica teoria degli al¬ 
goritmi babilonesi. 

L'uso del termine "algoritmo" ha 
subito nella storia una certa evolu¬ 
zione che lo ha portato ad assumere 
un significato più ampio di un sem¬ 
plice metodo per la risoluzione di 
problemi aritmetici, quale era origi¬ 
nariamente. Attualmente, per algo¬ 
ritmo si intende in generale, un testo 
contenente un certo numero di pre¬ 
scrizioni che specifica l'insieme delle 
azioni da compiere per risolvere un 
dato problema. 

Pur inconsciamente, tutti noi fac¬ 
ciamo uso quotidiano degli algorit¬ 
mi; quando guidiamo, quando se¬ 
guiamo le istruzioni per far funzio¬ 


nare un qualsiasi apparecchio elet¬ 
trodomestico, quando eseguiamo le 
indicazioni di una ricetta culinaria, 
quando giochiamo a carte; in defi¬ 
nitiva ogni volta che impariamo o 
mettiamo in pratica qualsiasi insieme 
di regole per svolgere una determi¬ 
nata azione. 


La ricetta (che sarà sicuramente 
gradita dai nostri lettori più golosi o 
appassionati di cucina.) qui sotto rap¬ 
presentata può essere considerata 
un esempio di algoritmo. 


PO 

PI 

P2 

P3 

P4 

P5 

P6[ 

P7) 

P8) 

P9) 


Ricetta per lo strudel di mele;. 
Prendi 250 grammi di farina; 
Prendi un uovo di gallina; 
Prendi un pizzico di sale,- 
Prendi un cucchiaio d'olio; 
Prendi 2 di. di acqua calda; 
Impasta il tutto e lascia riposare 
per 20 minuti; 

Stendi su una tovaglia la pasta 
molto sottile; 

Spalma sopra un po' di burro 
fuso; 

Distribuisci uniformemente le 
mele affettate; 



PIO) Cospargile con uva sultanina, 
zucchero, pane gratuggiato, 
mandorle sfilettate; 

PI 1 ) Arrotola lo strudel e ponilo in 
una teglia; 

P12)Cuocilo a mezzo fuoco per 
mezz'ora; 

Pi 3) Servire e gustare, anche caldo; 
PI4) Fine ricetta. 

Analogamente, può essere consi¬ 
derato un'algoritmo l'insieme delle 
regole per compiere un semplice gio¬ 
co con le carte. 

PO) Gioco della carta più alta; 

PI) Prendi una carta dal mazzo di 
carte; 

P2) Fanne scegliere una anche a un 
tuo compagno; 

P3) Se la carta scelta da te ha un 
valore maggiore di quella del 
tuo amico, vai all'istruzione Pò; 
P4) Se la carta scelta dal tuo amico 
ha un valore maggiore della 
tua, vai all'istruzione P8; 

P5) Se le due carte hanno valore 
uguale, rimettile nel mazzo e 
vai all'istruzione PI; 

Pò) Hai vinto tu; 

P7 Vai all'istruzione P9; 

P8 Ha vinto il tuo compagno; 

P9) Fine del gioco. 

L'algoritmo sopra descritto può ri¬ 
vestire per noi notevole interesse, 
perché dal suo studio potremo rica¬ 
vare alcune importanfi regole che 
stanno alla base della programma¬ 
zione. 

Per poter costruire un programma 
atto a svolgere un certo lavoro o a 
risolvere un dato problema, sono ne¬ 
cessari a priori un'ottima conoscen¬ 
za e studio dell'argomento trattato 
(in questo caso il gioco della carta 
più alta); vanno previsti tutti casi ini¬ 
ziali e tutte le possibili evoluzioni in 
conseguenza ad ogni azione; se ad 
esempio ci fossimo dimenticati di 
prevedere il caso in cui si verificasse 
un caso di pareggio (ossia di carte 
uguali) ed avessimo così omesso l'i¬ 
struzione P5, l'algoritmo sarebbe 
stato inefficiente, perché nel caso di 
due carte di ugual valore, le istru¬ 
zioni eseguite al posto della P5 sa¬ 
rebbero state la Pò , la P7 e la P9 
segnalando, illogicamente, come ri¬ 
sultato, la vostra vittoria. 

Visto che disponete di un'ottimo 
calcolatore, potete divertirvi a tra- 















sformare questo algoritmo in un sem¬ 
plice programma BASIC per giocare 
alla carta più alta contro il compu¬ 
ter. 

La parte iniziale del programma ve 
la forniamo noi, ed è quella che ser¬ 
ve a simulare l'estrazione casuale di 
due carte (la prima è la vostra, la 
seconda quella del vostro avversa¬ 
rio elettronico), il cui valore varia da 
1 a 10. 

10 RANDOMIZE TIMER 
20 INPUT "SCEGLI UNA CARTA 
(PREMENDO RETURN) ",A$ 

30 A=INT(RND* 10)+ 1 
40 PRINT "LA TUA CARTA 
HA VALORE " ; A 
50 B=INT(RND* 10) +1 
60 PRINT "LA MIA CARTA 
HA VALORE " ; B . . 

La seconda parte del programma, 
cioè quella che fornisce il responso 
circa il vincitore e che eventualmente 
dà anche una segnalazione in caso 
di pareggio, spetta a voi ed è facil¬ 
mente ricavabile dall'algoritmo. 

Supposto che abbiate concluso 
con successo il vostro delicato lavo¬ 
ro, si può dire che avete compiuto 
un'operazione fondamentale nel 
campo della programmazione; ave¬ 
te cioè tradotto in una forma com¬ 
prensibile alla macchina (in questo 
caso usando il linguaggio BASIC), 
una procedura che inizialmente si 
proponeva niente di più della riso¬ 
luzione di un problema. Anche il pro¬ 
grammatore più stagionato ed e- 
sperto, per risolvere problemi di una 
certa entità, segue il processo ap¬ 
pena descritto per produrre un pro¬ 
gramma funzionante su calcolatore,- 
procede cioè partendo dal concepi¬ 
mento di una procedura, un metodo 
logico, per approdare alla stesura di 
un testo a base di istruzioni, nel ri¬ 
spetto delle regole sintattiche del lin¬ 
guaggio di programmazione usato. 

La fase preliminare non coincide 
sempre con la scrittura di un algo¬ 
ritmo nella forma da noi utilizzata 
precedentemente; la sua formulazio¬ 
ne può avvenire semplicemente a li¬ 
vello mentale, oppure ci si può ser¬ 
vire, per procedure di una certa com¬ 
plessità (ma nulla vieta di farlo an¬ 
che per quelle più semplici), di dia¬ 
grammi ai flusso o FLOW-CHART 
che consentono una visione genera¬ 



le del flusso logico delle istruzioni, 
rappresentate all'interno di partico¬ 
lari figure geometriche. 


Istruzioni e dati 

Sempre in riferimento all'algoritmo 
della carta più alta proveremo a da¬ 
re una definizione propria a termini 
come istruzione e dato. 

Definiamo istruzione un insieme di 
parole che specificano le operazioni 
che devono essere eseguile e dato 
come un insieme di elementi o un 
elemento singolo su cui bisogna o- 
perare per ottenere i risultati deside¬ 
rati. 

Nel nostro caso quindi, le istruzio¬ 
ni sono tutte le proposizioni del tipo 
"Prendi una carta dal mazzo di car¬ 
te" o "fanne scegliere una anche a 
un tuo compagno"; mentre i dati u- 
tilizzati sono semplicemente i valori 
delle due carte estratte. Natural¬ 
mente, è possibile formulare un 
quantitativo enorme di valutazioni e 
considerazioni che coinvolgano i da¬ 
ti utilizzati; vanno eseguite tuttavia 



(ossia vengono inserite nella proce¬ 
dura), solo quelle che hanno impor¬ 
tanza ai fini della risoluzione del pro¬ 
blema. 

La proposizione "se la carta scelta 
dal tuo amico ha un valore maggiore 
della tua, vai all'istruzione P8", vie¬ 
ne considerata come un'istruzione 
decisionale. Essa ha il compito di 
confrontare tra loro due grandezze 
variabili (che potrebbero assumere 
diversi valori all'interno di un campo 
prefissato) e di svolgere due diverse 
conseguenti azioni a seconda del ri¬ 
sultato di tale confronto. 

Un limite di questi "controlli" sui 
dati della procedura, sta nel fatto 
che danno la possibilità di intrapren¬ 
dere non più di due strade procedu¬ 
rali diverse in funzione del risultato. 
La prima via è quella intrapresa nel 
caso in cui il contenuto della propo¬ 
sizione sia verificato e risulti quindi 
vero (true); la seconda viceversa, è 
quella eseguita nell'eventualità in cui 
il contenuto della proposizione non 
sia verificato e risulti perciò falso (fal¬ 
se). Questo modo di operare si ri- 
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conduce alla logica binaria, alla 
possibilità cioè ai riconoscere due 
soli stati logici. 

A tale limitazione va ovviamente 
a sopperire la presenza, nel nostro 
stesso esempio, di più "test" deci¬ 
sionali uno di seguito all'altro. 

Analizziamo quindi, i tre passi de¬ 
cisionali del nostro algoritmo, e ri¬ 
flettiamo assieme. Se la carta da me 
estratta è più alta di quella del mio 
amico seguo i passi della procedura 
che mi portano essere proclamato 
come il vincitore della partita, altri¬ 
menti seguo la procedura in modo 
da imbattermi con un ulteriore test 
decisionale: la valutazione del caso 
in cui il mio compagno abbia scelto 
una carta più alta della mia. Nel 
caso questo test venga verificato, la 
procedura fa sì che a essere procla¬ 
mato vincitore sia il mio compagno, 
altrimenti ci si sottopone al terzo ed 
ultimo test, che (i più svegli l'avranno 
già capito), potrebbe tranquillamen¬ 
te essere omesso perché è già con¬ 
validato dalla non veridicità delle 
due proposizioni precedenti. 

Dal momento che abbiamo defi¬ 
nito, tramite l'analisi di alcuni passi 
del nostro algoritmo, le istruzioni de¬ 
cisionali, cercando di evidenziare 
l'importanza del loro impiego ed il 
loro corretto utilizzo, vediamo ora di 
prendere in considerazione tutti i tipi 
di istruzione che possono comporre 
una procedura e di dare a ciascuno 
una razionale classificazione. 

Consideriamo ad esempio un'i¬ 
struzione del tipo "Fai la somma di 
due valori"; questa è un'istruzione 
che non compie alcun'opera di va¬ 
lutazione sui dati (che sono i due 
valori da sommare), ma effettua 
semplicemente una certa operazio¬ 
ne (usando i valori in questione, quali 
addendi di una somma). 

Estendendo ancora una volta il no¬ 
stro discorso all'algoritmo della car¬ 
ta più alta, vediamo che può essere 
classificata nella categoria dell'istru¬ 
zione appena descritta, anche la se¬ 
conda parte della proposizione P5, 
la quale prescrive a sua volta, un'a¬ 
zione operativa: rimettere le carte 
nel mazzo. 

E appropriato classificare istruzio¬ 
ni di questo tipo, secondo la deno¬ 


minazione "istruzioni operative" o 
"processuali". 

Quindi, nella proposizione P5, di¬ 
stinguiamo una prima parte, costi¬ 
tuente un'istruzione decisionale ed 
una seconda, costituente un'istruzio¬ 
ne operativa. 

Altri tipi di istruzione sono quelle 
di input e di output. Le istruzioni di 
input servono a ricevere dall'esterno 
i dati da processare, mentre le istru¬ 
zioni di output riversano all'esterno 
della procedura (ad esempio me¬ 
diante stampa) dei dati in un certo 
modo elaborati. L'output è la rispo¬ 
sta del calcolatore alla fine dell'ela¬ 
borazione di un problema; nel caso 
dell'algoritmo della carta più alta, 
l'output è costituito dalla segnala¬ 
zione del vincitore. 

E facilmente intuibile ormai, una 
più corretta definizione di ciò che 
sono i dati. I dati sono l'oggetto sui 
cui operano, apportando talora del¬ 
le trasformazioni, le istruzioni. 

Anche i dati possono venir classi¬ 
ficati secondo diverse categorie; essi 
possono essre numeri (dati numeri¬ 
ci), parole (dati alfabetici) e conca¬ 
tenazioni di lettere e numeri (dati al¬ 
fanumerici). Oltre ai tipi citati, ne e- 
sistono ulteriori come ad esempio i 
dati booleani, ma è preferibile trat¬ 
tare questi casi in maniera partico¬ 
lareggiata una delle prossime volte, 
in un contesto più appropriato. 

Schemi a blocchi 

Abbiamo accennato poco fa ad 
una tecnica spesso usata in program¬ 
mazione, per rappresentare la se- 
uenza (o flusso) di un certo numero 
i istruzioni componenti una proce¬ 
dura. Era perferibile in ogni caso, 
prima di descrivere gli elementi ca¬ 
ratteristici degli schemi a blocchi o 
diagrammi di flusso o "flow-charts", 
avere una minima cognizione del 
concetto di istruzione e conoscere i 
criteri generali secondo i quali ven¬ 
gono classificate. 

Ora che abbiamo fissato chiara¬ 
mente nella mente ciò di cui parlia¬ 
mo, sappiamo cioè cosa sia un'istru¬ 
zione decisionale, un'istruzione ope¬ 
rativa e un'istruzione di input-output, 
ossiamo parlare dei diagrammi di 
usso. 


Gli elementi costitutuivi di tali dia¬ 
grammi sono delle comuni figure 
geometriche che, a seconda della 
loro particolare forma, assumono 
una differente denominazione ed un 
diverso significato. Queste figure po¬ 
tremo convenientemente chiamarle 
blocchi o nodi. 

Tra gli elementi di un flow-chart 
distinguiamo due tipi elementari di 
nodi, il cui utilizzo è generalmente 
valido per rappresentare una qual¬ 
siasi procedura: quello indicante 
un'istruzione operativa e quello in¬ 
dicante un'istruzione decisionale. Le 























rappresentazioni geometriche relati¬ 
ve sono un rettangolo per il primo 
blocco ed un rombo per il secondo. 

Sappiamo benissimo che le parole 
da sole, specialmente se prendiamo 
in considerazione concetti figurativi 
come in questo caso, chiariscono 
ben poco; quindi prendiamo in esa¬ 
me la fig. 1 nella quale è disegnato 
il diagramma a blocchi relativo al¬ 
l'algoritmo della carta più alta. Si¬ 
curamente, facendo riferimento al¬ 
l'algoritmo precedentemente de¬ 
scritto, nessuno di voi avrà difficoltà 
a riconoscere in ogni blocco il passo 
corrispondente.Per comodità, nella 


figura in questione, ci siamo riferiti ad 
alcune istruzioni dell'algoritmo con¬ 
trassegnandole col numero relativo; 
questo significa che, ad esempio, nel 
blocco dove compare la scritta PI 
si poteva tranquillamente scrivere 
per esteso la proposizione costituen¬ 
te il passo citato, ossia "Prendi una 
carta dal mazzo di carte"; e così per 
tutti gli altri blocchi. 

Osserviamo però, che nel disegno 
raffigurante il nostro flow-chart com¬ 
paiono, oltre a rettangoli e rombi, 
anche altri simboli dei quali ci ram¬ 
marichiamo di non avervi ancora da¬ 


to spiegazione, convenendo di aver 
potuto dar adito a dei ragionevoli 
punti interrogativi. Cosa sono ad e- 
sempio quelle frecce che congiun¬ 
gono i vari blocchi? Semplicissimo, 
sono degli indicatori della sequenza 
logica delle istruzioni. A volte si in¬ 
contrano e dal confluire di due linee 
ne nasce una sola. I nodi dove ac¬ 
cade questo, che nella figura sono 
rappresentati da dei piccoli cerchi, 
si chiamano nodi collettori e hanno 
il solo scopo di creare una giunzione 
avente due entrate ed una sola u- 
scita. 

Prima di permettervi di rimuginare 
su ulteriori domande, vi rimandiamo 
alla fig. 2 dove oltre a essere rap¬ 
presentati i principali elementi costi- 
fuenti un diagramma di flusso potrete 
riconoscere alcuni blocchi usati nella 
fig. 1, dei quali non avevamo ancora 
spiegato il significato, come quello 
di inizio e fine procedura. 

E se ora avete voglia di giocare 
al programmatore professionista 
sappiate che una volta muniti di car¬ 
ta, penna, righello e immancabil¬ 
mente, del vostro computer Olivetti 
Prodest, vi basta scegliere un qual¬ 
siasi problema di cui vi considerate 
all'altezza, per tentare di svolgere 
un attento lavoro da cui esca alla 
fine un vero e proprio programma 
funzionante. Vi assicuriamo che sa¬ 
rete orgogliosi del frutto del vostro 
ingegno. 

Prima di salutarci 

Bene, dopo questo "bombarda¬ 
mento" di nozioni a carattere con¬ 
fidenzialmente professionale pensia¬ 
mo di avervi dato gli strumenti base 
per iniziare un serio approccio al¬ 
l'arte della programmazione. 

Speriamo che gli argomenti trattati 
siano stati di vostro gradimento e 
interesse; in auesto caso Ima anche 
in un'eventualità contraria), vi riman¬ 
diamo alle ulteriori tappe del nostro 
immenso viaggio alla scoperta del 
mondo dell'informatica, che prose¬ 
guiranno fin dal prossimo numero 
con argomenti di sempre maggior 
interesse che non mancheranno di 
colpire positivamente la vostra at¬ 
tenzione. 
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I DUE BASIC DEL PC 

128 

Continua l'analisi del Basic del PC 128 
8 a parte 


P rosegue con questa nostra ottava 
parte l'analisi dei comandi dei due 
Basic del PC 128. Questa rubrica è 
con noi dall'inizio della nostra pubbli¬ 
cazione e con ogni probabilità ci terra 
compagnia per molti altri numeri an¬ 
cora. Pertanto arrivederci al prossimo 
numero e buon lavoro. 

GOTO 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: GOTOn.r 
COMMENTO: 

Dove n.r è un numero, indicante il 
numero di una linea di programa. 

Per mezzo di questo comando di 
salto incondizionato, si può trasferire 
il comando del programma a qual¬ 
siasi linea, purché compresa nel pro¬ 
gramma stesso. Nel caso in cui il 
numero di linea in argomento non 
esista, verrà generato un messaggio 
d'errore del tipo "Undefined Line". 

IL comando GOTO, a volte abu¬ 
sato da molti programmatori, con¬ 
sente di formare dei cicli di controllo 
del tipo: 

10 CLS 

20 INPUT"Scrivere un numero";A$ 
30 IF A$="10" THEN PRINT 
"BRAVO'SEND 
40 GOTO 10 

Questo tipo di struttura è più fa¬ 
cile da gesfire, anche dal punto di 
vista loqico, dallo statement DO- 
...LOOP 

Si parla spesso di abuso del co¬ 
mando GOTO, perché normalmente 
viene utilizzato per risolvere dei pro¬ 


blemi di impostazione. È infatti usato 
spesso come tappabuchi. Quando 
cioè il programma che si sta provan¬ 
do, è mancante in una qualche sua 
parte, la cosa più semplice da fare 
è di creare un'altra sezione di pro¬ 
gramma, e per arrivarci si usa ap¬ 
punto, un comando GOTO. E per 
questo motivo che i puristi della pro¬ 
grammazione strutturata lo vorreb¬ 
bero sopprimere, e non senza ragio¬ 
ne. Infatti si trovano spesso dei pro¬ 
grammi talmente aggrovigliati, che è 
quasi impossibile seguirne i concetti 
logici di formazione, e ciò che è peg¬ 
gio, è che nemmeno i programma- 


tori, dopo qualche tempo, sono in 
grado di decifrarli. 

Pertanto, è logico usare il coman¬ 
do GOTO, ma come per molte co¬ 
se, con oculatezza. 

10 CLS 

20 GOTO 40 
30 END 

40 SCREEN4,1,1 
50 PRINT"Prova GOTO" 

60 SCREEN4,6,6 
70 GOTO 30 

In questo esempio, il comando 
GOTO viene usato come si trattasse 
di un GOSUB. 


















GRS 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: GR3(n.) 

COMMENTO: 

Dove n. è un numero o una varia¬ 
bile numerica, indicante un carattere 
predefinito dall'utente. 

Il comando GR$, visualizza il ca¬ 
rattere utente il cui numero corrispon¬ 
de all'argomento. Il carattere deve 
essere stato precedentemente di¬ 
chiarato per mezzo del comando 
CLEAR (terzo parametro), e definito 
per mezzo del comando DEFGR$. 

I carattere predefiniti dall'utente 
sono numerati da 0 a 1 27. Il coman¬ 
do GRS(a) equivale al comando 
CHR$(128 + a). 

10 PRINT GR$(10) 

Visualizza il contenuto del 
carattere utente n.10 

HEAD 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: HEAD 
COMMENTO: 

Indica la direzione della tartaruga 
attiva. 

II numero ottenuto, sarà compreso 
tra 0 e 255. 

La tartaruga attiva, è l'ultima indi¬ 
cata dal comando TURTLE. 

10 PRINT HEAD 

HEAD 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: HEAD TO n. 


COMMENTO: 

Dove n. è un numero compreso tra 
-255 e 255, ed indica la direzione 
della tartaruga. Se il numero è su¬ 
periore al campo indicato, il coman¬ 
do HEAD assumerà come argomen¬ 
to il risultato della divisione n./256. 

L'opzione TO, se presente, impo¬ 
sta il parametro in modo assoluto, in 
caso contrario questo sarà conside¬ 
rato relativo. 

Un argomento positivo determina 
uno spostamento della tartaruga ver¬ 
so destra, al contrario, un numero 
negativo determina uno spostamen¬ 
to verso sinistra. Come sopra, la tar¬ 
taruga attiva, è l'ultima designata 
per mezzo del comando TURTLE. 

10 HEAD TO 600 

HEXS 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: HEX$(n.) 

COMMENTO: 

Dove n. è un numero o una varia¬ 
bile, compresi tra -65536 e 65536. 
Se l'argomento non è un numero in¬ 
tero, viene automaticamente privato 
della parte decimale. 

Per mezzo di questa funzione, che 
ritorna una stringa di caratteri rap¬ 
presentante un numero esadecimale 
(cioè in base 16), è possibile con¬ 
vertire qualsiasi numero in base 10, 
nel suo corrispondente in base 16. 

PRINT HEX$(49152) 

C000 

OK 


IF ... THEN 

TIPO: Controllo 

SINTASSI: IF espressione (THEN o 
GOTO) ELSE (n.lin o 
istr.) 

COMMENTO: 

Dove espressione è una qualsiasi 
espressione numerica o letterale che 
può essere VERA o FALSA. 

Nel caso in cui l'espressione risulta 
falsa, e nella linea di istruzioni è pre¬ 
sente il comando ELSE, il programma 
ignora tutte le istruzioni fino a ELSE 
ed esegue ciò che segue quest'ul¬ 
timo comando. Se invece ELSE non 
è presente, il programma salta alla 
riga successiva. 

Nel caso in cui l'espressione risulta 
vera, ed è presente il comando EL¬ 
SE, vengono eseguiti i comandi po¬ 
sti di seguito all'istruzione THEN, fi¬ 
no al comando ELSE, quindi il pro¬ 
gramma passa alla linea successiva. 

Vediamo alcune esemplificazioni: 

IF A=B (vero) THEN PRINT "x" ELSE 
PRINT "y" 

IF A=B (falso) THEN PRINT "x" ELSE 
PRINT"y" 

IF A=B (vero) THEN 100 
IF A = B (vero) GOTO 100 

Nel primo caso, sul video appa¬ 
rirà la lettera "x", e il programma 
continuerà dalla linea successiva, i- 
gnorando i comandi posti di seguito 
all'istruzione ELSE. 

Nel secondo caso, la lettera stam¬ 
pata sarà la "y" e pertanto saranno 
ignorate le istruzioni poste fra il co¬ 
mando THEN e il comando ELSE. 

Il terzo e il quarto esempio danno 
lo stesso risultato di salto condizionato. 

È da notare, che dopo il comando 
THEN possono essere presenti più 
istruzioni separate tra loro dai due 
punti e che queste devono per forza 
terminare con un GOTO. Il perché 
di tale affermazione è molto sempli¬ 
ce: se così non fosse il programma 
eseguirebbe la linea successiva, in 
modo del tutto indifferente dal risul¬ 
tato dell'espressione. 

Un altro particolare interessante è 
la possibilità di nidificare più istru¬ 
zioni IF. In questo caso è bene tener 
presente che ogni ELSE è associato 
all'istruzione THEN più vicina, que- 
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sta però non deve essere a sua volta 
associata ad un altro ELSE. 

L'importanza di questo comando 
nell'economia di un programma Basic, 
è fondamentale, infatti è solo grazie 
ad esso che noi siamo in grado di 
operare delle scelte. Per un uso an¬ 
cora più potente di questa istruzione, 
è opportuno dare un'occhiata agli o- 
peratori logici AND, OR e NOT. I 
quali permettono di concatenare di¬ 
verse espressioni legandole tra loro 
logicamente e per questa loro carat¬ 
teristica sono spesso indispensabili 
nella redazione di un programma. 

10 CLS 20 INPUT 

"Immettere un numero 
da 1 a 10"; A$ 

30 IF A$="0" THEN 80 
40 IF A$="ì " 

OR A$="5" 

OR A$="7" THEN 160 
50 IF A$="6" THEN 140 
60 IF A$="3" 

OR A$="9" THEN 100 
70 IF A$="2" 

OR A$="4" 

OR A$="8" 

OR A$="10" THEN 120 
80 PRINT "HO DETTO 

UN NUMERO COMPRESO 
TRA 1 E 101!" 

90 GOTO 20 

100 PRINT A$ ; " È DIVISIBILE PER 3" 
110 GOTO 20 

120 PRINT A$ ; " È DIVISIBILE PER 2" 
130 GOTO 20 
140 PRINT A$ ; " È DIVISIBILE 
SIA PER 2 CHE PER 3" 

150 GOTO 20 

160 PRINT A$;" NON È DIVISIBILE" 
170 GOTO 20 

Come abbiamo spesso detto, i no¬ 
stri programmi non puntano alia ra¬ 
zionalità, ma a una esposizione pret¬ 
tamente didattica. Infatti, il program¬ 
ma appena descritto, è utile solo a 
mostrare l'uso dei comandi sopra e- 
sposti, ma non certo a risolvere il 
problema di trovare la divisibilità di 
un numero. Pertanto non utilizzatelo 
a questo scopo. 

INKEYS 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: INKEYS 
COMMENTO: 

INKEYS è una variabile riservata, 


utilizzabile per poter ottenere il va¬ 
lore dell'ultimo carattere premuto. 

Appena premuto un tasto qualsia¬ 
si, esclusi i tasti STOP e CTRL-C, la 
variabile INKEYS assume il valore 
del tasto utilizzato. 

10 CLS 

20 A$=INKEYS 

30 IF A$="X" THEN 50 

40 GOTO 20 

50 PRINT"HAI PREMUTO UNA X" 
60 END 

Dopo aver provato il programma 
scritto qui sopra, noterete che la fun¬ 
zione INKEYS non ha eco sullo 
schermo. Ciò vuol dire che qualsiasi 
tasto viene premuto, non compare 
sullo schermo. 

INMOUSE 

INPUTMOUS 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: INMOUSEvarl ,var2 

INPUTMOUSEvarl ,var2 

COMMENTO: 

Dove vari e var2 sono le coordi¬ 
nate del mouse. 

Per mezzo di INMOUSE è possi¬ 
bile leggere immediatamente la po¬ 
sizione del mouse, mentre utilizzan¬ 
do INPUTMOUSE, è possibile otte¬ 
nere ciò solo tramite la pressione di 
uno dei due tasti. 

INMOUSEx,y 

INPEN 

INPUTPEN 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: INPENvar.c,var.r 

INPUTPENvar.c,var.r 

COMMENTO: 

Dove var.c e var.r sono le variabili 
corrispondenti alle coordinate del 
punto indicato dalla penna ottica. 

INPEN ritorna immediatamente il 
valore del punto indicato, mentre IN¬ 
PUTPEN necessita dell'interruzione 
del contatto per memorizzare i valori. 

Il campo di valori in cui si può tro¬ 
vare var.c è da 0 a 319, in modo 
40 colonne, e da 0 a 638 in 80 co¬ 
lonne. Il valore di var.r ha un campo 
compreso tra 0 e 1 99. 

Se il segnale alla penna è insuffi¬ 
ciente, il valore dato alle due varia¬ 
bili è pari a -1. Tale situazione si 
verifica nei seguenti casi: 



— Cattiva regolazione della pen¬ 
na ottica. 


— Insufficiente illuminazione del 
punto mirato,- ciò spesso dipende dal 
colore usato. 

— Puntamento esterno al campo 
utile dello schermo. 

10 CLS 

20 INPEN X,Y 
30 IF X < 0 THEN 60 
40 LINE (1,1 )-(X,Y),RND*7.4 
50 LINE -(1,199),RND*7.4 
60 IF INKEY$=" " THEN END 
70 GOTO 20 

INPUT 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: INPUT"stringa car.",e- 
lenco var. 

NPUT"stringa car.";e- 
lenco var. 





















COMMENTO: 

Dove "stringa car." è una stringa di 
caratteri ed è facoltativa e elenco var. 
è un elenco di variabili consentite. 

La differenza fra le due sintassi, è 
nella presenza di un punto e virgola 
o, in alternativa, di una virgola. Nel 
primo caso si avrà la presenza di un 
punto interrogativo sullo schermo, di 
seguito alla scritta contenuta nella 
stringa, mentre nel secondo caso no. 

I dati dell'input devono corrispon¬ 
dere esattamente ai tipi di variabili 
elencate, in caso contrario, apparirà 
il messaggio d'errore "Redo from 
start". È da ricordarsi pure che se si 
usano immissioni multiple, ogni ele¬ 
mento deve essere separato dagli 
altri per mezzo di una virgola. 

Le variabili possono essere delle 
parti di matrici, ma non delle matrici. 

In caso di immissione di stringhe 
contenenti punteggiatura o spazi, al 
loro inizio o alla loro fine, è neces¬ 


sario includerle tra due virgolette. 

10 CLS 
20 INPUT 

"GIORNO, MESE, ANNO 
",A$,B$,C 
30 PRINT 

40 PRINT A$,B$,C 
50 END 

INPUT# 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: INPUT#n.canale,elenco 
var. 

COMMENTO: 

Legge un file sequenziale del quale 
si precisa il canale e attribuisce i va¬ 
lori letti alle variabili in argomento. 

Il numero del canale deve essere 
quello specificato nell'ordine 
OPEN # , il quale deve precedere 
tutte le prove di lettura o scrittura. 
Le regole di immissione dei para¬ 


metri, sono le stesse da seguire per 
l'immissione da tastiera. 

Se si prova a leggere un file dopo 
che questo è terminato, si avrà un 
messaggio d'errore del tipo "Past 
End". Per evitare questo tipo d'er¬ 
rore si deve usare la funzione EOF. 

10 CLS 

20 OPEN"l", # 1,"FILE" 

30 IF EOF(l) THEN 70 
40 INPUT# 1,A3 
50 PRINT A3 
Ó0 GOTO 30 
70 PRINT"FINE DEL FILE" 

80 END 

INPUT5 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: INPUT3(n. caratteri, # 
n. canale) 

COMMENTO: 

Ritorna una stringa di caratteri 
contenente il numero di caratteri letti 
in successione nel file indicato. 

Per mezzo della funzione INPU- 
T3, è possibile leggere un numero 
determinato di caratteri, su un cana¬ 
le prefissato, consentendoci in tale 
modo di conoscere esattamente il 
contenuto di un file. 

Se non viene indicato il numero di 
canale, l'istruzione leggerà i dati 
dalla tastiera, senza che questa ab¬ 
bia un'eco sullo schermo. E impor¬ 
tante tener presente che i tasti CTRL- 
C e STOP verranno letti come tutti 
gli altri e pertanto non potranno in¬ 
terrompere il programma in corso. 

Per mezzo della tecnica appena 
descritta, è possibile costruire dei 
sottoprogrammi di input che permet¬ 
tono l'introduzione dei dati evitando 
di dover premere continuamente il 
tasto RETURN. 

INPUT3(8, # 3) 

Legge 8 caratteri dal file 1. 

INPUTTURTLE 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: INPUTTURTLEvar.c,var.r 
COMMENTO: 

Dove var.c e var.r sono rispetti¬ 
vamente il valore corrispondente alla 
colonna e alla riga. 

Per mezzo di questa istruzione, è 
possibile conoscere esattamente la 
posizione della tartaruga attiva tra¬ 
mite le sue coordinate. 
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10 CLS 
20 DO 

30 FWD 15:HEAD 20 
40 INPUTTURTLE C,R: LOCATE0,0: 

PRINT C,R 
50 LOOP 

INPUTWAIT 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: INPUTWAITn.r; durata, 
"str. caratteri", var 
INPUTWAITn.qdurata, 
"str.caratteri'';var 

COMMENTO: 

Dove n.r è un numero e indica un 
numero di riga del programma cor¬ 
rente; durata è un numero e indica 
un tempo; str.caratteri è una stringa 
di caratteri e var può essere una va 


riabile o un elenco di variabili sepa¬ 
rate da una virgola. 

Questa istruzione permette di tem- 
porizzare un input e di saltare al nu¬ 
mero di linea in argomento, nel caso 
in cui non si risponda entro il tempo 
stabilito. 

La sintassi è simile a quella dell'i¬ 
struzione INPUT: anche qui abbiamo 
la possibilità di eliminare o di man¬ 
tenere il punto di domanda dopo la 
stringa, semplicemente ponendo una 
virgola o un punto e virgola, fra la 
stringa di caratteri e Pelenco di 
variabili. 

10 CLS 

20 PRINT"PROVA DI VELOCITA" 
30 DO 

40 A=INT(RND* 10) +1 


50 PRINT"A=" ; A 
60 INPUTWAIT 

100 ; 5,"QUANTO FA 8*A" ; B 
70 IF B=8*A THEN 80 ELSE CLS: 
PRINT"NON SAI 
CONTARE?": 

FOR X=0 TO 1000: 

NEXT X: GOTO 10 
80 PRINT B 
90 LOOP 
100 END 
1 10 CLS 
120 PRINT 

"MI DISPIACE MA SEI 
TROPPO LENTO!!" 

130 FOR C=0 TO 1000= NEXT C 
140 GOTO 10 

In questo piccolo gioco di riflessi si 
utilizza, in riga 60, l'istruzione INPU¬ 


TWAIT, proprio per valutare i vostri 
riflessi. In riga 40 l'istruzione RND vie¬ 
ne usata in questo particolare formato 
per creare una generazione casuale 
di numeri compresi tra 1 e 10. 

INSTR 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: INSTR(pos.,str. 1 ,str.2) 
COMMENTO: 

Dove pos. è un numero indicante 
la posizione di partenza ; str. 1 e str.2 
sono due stringhe. Se il primo para¬ 
metro è mancante, il test avrà inizio 
dalla prima lettera. 

Per mezzo di questa funzione, si 
può verificare se una stringa chia¬ 
mata str.2 è contenuta nella stringa 


str. 1, iniziando la comparazione dal¬ 
la posizione pos. 

Il risultato della funzione INSTR, 
sarà un numero indicante la posizio¬ 
ne della stringa cercata. Nel caso in 
cui la str.2 è nulla, si avrà per risul¬ 
tato il numero 1, l'equivalente della 
posizione di partenza. Se invece il 
risultato è lo 0, ciò ha i seguenti si¬ 
gnificai possibili: 

— La str.2 non figura nella str. 1. 

— La str. 1 è vuota. 

— La posizione di partenza specifi¬ 
cata è superiore alla lunghezza 
della str. 1. 

10 CLS 

20 PRINT INSTR("DOVE VAI","D") 
30 PRINT INSTR(4," 

DOVE VAI", "O") 

40 PRINT INSTRfó," 

DOVE VAI", "") 

50 PRINT INSTR(4," 

DOVE VAI", "VAI") 

60 END 

Vediamo ora un altro piccolo e- 
sempio di come è possibile utilizzare 
la funzione INSTR. 

10 CLS 

20 PRINT "-U- menu, -P- load, 

T U 

- save 

30 A$=INPUT$(1 ) 

40 PRINT A$ 

50 A% = INSTR("UPT",A$) 

60 ON A% GOTO 100,200,300 
70 GOTO 10 

100 ... 

200 ... 

300 ... 

INT 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: INT(n.) 

COMMENTO: 

Dove n. è un numero, una varia¬ 
bile numerica o un'espressione, e 
può essere: intero, reale, o a dop¬ 
pia precisione. 

Il risultato di questa funzione è la 
parte intera dell'argomento, se que¬ 
sto è positivo, per i numeri negativi 
invece, viene fornito il numero nega¬ 
tivo immediatamente inferiore. 

10 PRINT INT( 56.456) 

Il risultato è 56 
20 PRINT INT(-56.456) 

Il risultato è -57 



















INTERVAL ON 
INTERVAL OFF 

TIPO: Istruzioni 

SINTASSI: INTERVAL ON 
INTERVAL OFF 

COMMENTO: 

Permette di attivare o disattivare 
il temporizzatore precedentemente 
definito per mezzo dell'istruzione 
ON INTERVAL. 

KILL 

TIPO: Comando 

SINTASSI: KILL"descrittore file" 

COMMENTO: 

Dove descrittore file deve avere il 
solito formato: "n.drivemomefile.e- 
stensione". 

Cancella il file in argomento dal 
dischetto, e ne lascia libero e dispo¬ 
nibile lo spazio. 

Il nome della periferica non è ob¬ 
bligatorio, ma è necessaria l'esten¬ 
sione. Se non viene specificato il nu¬ 
mero del drive, questo sarà, per de¬ 
fault, lo 0, oppure quello impostato 
tramite il comando DEVICE. 

KILL" 1 PROVAI .BAS" Cancella il file 
"PROVAI.BAS 
dal dischetto 
contenuto 
nel drive 1. 


LEFTS 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: LEFT$(str.,l) 
COMMENTO: 

Dove str. è una stringa o una va¬ 
riabile stringa,- I è un numero o una 
variabile numerica di valore compre¬ 
so tra 0 e 255. 

La funzione ritorna una parte della 
stringa, lunga quanto indicato da I, 
partendo da sinistra. 

10 PRINT LEFT$("ABCDEFGH",5) 
sarà ABCDE 

20 PRINT LEFT$("ABCDEFGH",8) 
sarà ABCDEFGH 
30 A=7 

40 A$="ABCDEFGH" 

50 PRINT LEFT$("A$",A) 
sarà ABCDEFG 


LEN 

TIPO: Funzione 
SINTASSI: LEN(str.) 

COMMENTO: 

Dove str. può essere sia una strin¬ 
ga che una variabile stringa. 

Questa funzione ritorna il numero 
di caratteri componente la stringa. 

10 CLS 

20 INPUT"lntrodurre una frase 
o una parolai ",A$ 

30 CLS 
40 PRINT A$; 

" ha";LEN(A$) ; 

"caratteri!" 

50 END 


LINE 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: LINE (cl ,rl )-(c2,r2) ca¬ 
rattere, colore, 
sfondo, inv 

LINE (cl, r 1 )-(c2,r2), 

colore 

COMMENTO: 

Dove cl,r 1 sono le coordinate del 
punto di partenza e c2,r2 le coordi¬ 
nate del punto di arrivo. Se l'argo¬ 
mento carattere è presente, l'istru¬ 
zione funzionerà in modo carattere, 
mentre se è assente funziona in mo¬ 
do grafico. 

I campi entra i quali devono trovarsi 



LET 

TIPO: Istruzione 
SINTASSI: LETvar. = espress. 
COMMENTO: 

Dove var. è una variabile consen¬ 
tita dal Basic; espress. è una espres¬ 
sione compatibile con il genere di 
variabile che compare alla sinistra 
dell'uguale. 

La parola chiave LET può essere 
omessa. 

Questa è una istruzione di asse¬ 
gnazione, serve cioè ad assegnare 
dei dati a delle variabili. 

10 A$="CIAO PIPPO" 

20 A= 12*18/126 
30 A$=B$ + C$ + D$ 

40 A=B + C+D 


i valori delle coordinate dipendono 
dal modo grafico e sono i seguenti: 

Modo grafico 

0 =< cl = < 3190 =< ri = < 199 

0 =< c2 =< 319 0 =< r2 =< 199 

Modo carattere 

0 = < cl = < 39 0 = < ri = < 24 

0 = < c2 = < 39 0 = < r2 = < 24 

Per mezzo dell'istruzione LINE è 
possibile tracciare una linea tra due 
punti. 

10 CLS 

20 LINE(l,9)-(15,15)"-",2,0 
30 LINE-(20,35)"0",3,0 
40 LINE) 100,60)-( 163,95),2 
50 LINE-(200,200) 

60 LINE- 130,190 
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VOI E IL VOSTRO PCI 

... ancora nelle tempestose acque del MS-DOS 


In questo nostro articolo vedremo 
di fornirvi delle informazioni che vi 
permettano di approfondire la cono¬ 
scenza della tastiera del vostro com¬ 
puter e delle sue importanti funzioni. 
Cercheremo di presentarvi tutti questi 
dati in modo che vi risultino di facile 
consultazione. 

Eccoci qui nuovamente. Speriamo 
che nel frattempo abbiate superato 
indenni i primi approcci con il vostro 
sistema operativo e i primi confronti 
con il formalismo necessario a comu¬ 
nicare con esso. Anche perché dob¬ 
biamo considerare ormai assimilato il 
contenuto dell'articolo precedente e 
quindi, dopo un breve ma completo 
riepilogo dei comandi già introdotti, 
procederemo nel nostro irresistibile 
viaggio nel cuore del MS-DOS con la 
presentazione dei tasti di controllo e 
di editing, la cui conoscenza, come 
avete certamente avuto modo di ca¬ 
pire la volta precedente, è indispen¬ 
sabile per una corretta ed efficace di¬ 
gitazione. Ma veniamo subito al rias¬ 
sunto dei comandi presentati la volta 
precedente. 

I primi comandi 

Avviso ai naviganti: prima o poi 
dovremo parlare della distinzione tra 
comandi interni e comandi esterni, 
per ora vi basti sapere che i comandi 
esterni necessitano del disco che li 
contiene per essere eseguiti, mentre 
quelli interni sono residenti in memo¬ 
ria centrale, dopo naturalmente che 
è stato caricato il sistema operativo. 
Per ora ci limiteremo ad indicare la 


loro classe di appartenenza tra pa¬ 
rentesi in questo modo: (I) per interno 
e (E) per esterno; collocandola a lato 
del nome dei diversi comandi quan¬ 
do vi presenteremo la loro sintassi e 
il relativo commento. Ancora un'os¬ 
servazione: le parentesi quadre vi 
indicano che ciò che vi è contenuto 
può essere omesso, cioè che è a 
vostra discrezione se utilizzarlo o 
meno. Se ciò vi sembra difficoltoso 
da afferrare, non preoccupatevene 
perché vi saranno forniti, unitamente 
al comando, alcuni esempi da cui 
potrete trarre tutte le conseguenze e 
le conclusioni che vi sembreranno 
più opportune. Incominciamo. 

DIR (I) 

Sintassi: 

DIR [drive:][pattinarne][/p][/w] 

Se scrivete il comando DIR senza 
ulteriori specificazioni saranno listati 
tutti i programmi e le directory pre¬ 
senti nel drive di default. Con pa¬ 
ttinarne potete indicare un percorso 
che individui una directory partico¬ 
lare che vi interessa listare. 

DIR testi/appunti 
DIR b:programmi 

Naturalmente quest'ultimo esem¬ 
pio è valido solamente se possedete 
un secondo drive. 

Lo switch /p vi permette di listare il 
contenuto del disco in formato pagina 
o page mode, cioè lo scrolling viene 
fermato quando l'elenco ha riempito 
lo schermo. Per poter continuare ad 
ammirare il resto dell'elenco basta 
premere un tasto qualsiasi. 


Lo switch /w (wide display) sele¬ 
ziona un display più ampio, listando 
fino a cinque file per linea, d'altra 
parte però esso visualizza solamente 
i nomi dei file senza ulteriori infor¬ 
mazioni relative. 

DIR /p 

DIR giochi /w 

Un'ultima osservazione: con que¬ 
sto comando potete utilizzare i wil- 
dcard o caratteri jolly ? e * all'in¬ 
terno del pathname. E a questo pro¬ 
posito osservate bene queste equi¬ 
valenze per poterne poi trarre tutte 
le più sconvolgenti conseguenze: 

DIR DIR *.* 

DIR filename DIR filename.* 

DIR .ext DIR *.ext 

Meditate gente, meditate. 

FORMAT (E) 

Sintassi: 

FORMAT drive:[/v][/s] 

In realtà il comando presenta mol¬ 
te più opzioni, ma queste per poter 
essere utilizzate implicano la cono¬ 
scenza di termini come traccia, set¬ 
tore, singola e doppia densità, che 
verranno presentati quando le nostre 
conoscenze si faranno più approfon¬ 
dite. Quindi ci riserviamo di riparlar¬ 
ne a tempo debito. 

Il comando FORMAT inizializza la 
directory e la FAT (file allocation ta- 
ble) del disco, quindi voi dovete uti¬ 
lizzare questo comando per format¬ 
tare tutti i nuovi dischi che intendete 
utilizzare con il sistema operativo 
MS-DOS. Tutti i nuovi dischi o tutti 





















quelli che intendete riinizializzare: 
assicuratevi prima però che siano 
proprio quelli! 

Quando utilizzate questo coman¬ 
do voi dovete specificare il drive con 
cui intendete eseguire la formatta¬ 
zione. 

Lo switch /v vi consente di dare un 
nome al disco dopo che questo è stato 
formattato. Affinché non vi facciate 
sorprendere dalla terminologia a volte 
criptica del mondo informatico, vi in¬ 
formiamo che spesso ci si riferisce a 
questo ' nome del disco ' con il ter¬ 
mine volume label dove volume sta 
per disco e label per etichetta. 

Se voi utilizzate lo switch /s, do¬ 
vete collocarlo sempre alla fine del 
comando. Questo switch vi consente 
di copiare i file del sistema opera¬ 
tivo aal disco presente nel drive di 
default. Se il disco con il sistema o- 
perativo non e' inserito nel drive di 
default, FORMAT vi invita ad inse¬ 


rire un disco di sistema nel drive di 
default. Inappuntabile, vero? I file 
vengono copiati in questo ordine: 

IO.SYS 

MSDOS.SYS 

COMMAND.COM 

Ma questi sono già altri affasci¬ 
nanti argomenti. 

FORMAT a: /s 
FORMAT a= /v 
FORMAT a: /v /s 

DISKCOPY (E) 

Sintassi: 

DISKCOPY [drive:] [drive:] 

Copia il contenuto del disco inserito 
nel drive sorgente al disco presente nel 
drive destinazione. Per la salvaguar¬ 
dia dei vostri nervi, vi ripetiamo l'in¬ 
vito ad assicurarvi che il disco su cui 
verrà effettuata la copia sia comple¬ 
tamente vuoto oppure che contenga 


dati che non sono di vostro interesse. 
Infatti tutto il contenuto di tale disco 
verrà perduto irrimediabilmente dopo 
l'operazione di copia. 

Se voi omettete entrambe le o- 
pzioni, oppure omettete solamente 
la seconda, oppure indicate due vol¬ 
te la stessa unità drive di default, il 
sistema operativo eseguirà la copia 
utilizzando il drive di aefault. 

DISKCOPY 
DISKCOPY a: 

DISKCOPY a: a= 

In ogni caso vi consigliamo, spe¬ 
cie all'inizio, di capire e di effettuare 
attentamente le operazioni che vi 
verranno indicate durante l'esecu¬ 
zione di tale comando. Eccovi un 
esempio con due drive: 

DISKCOPY a: b: 

DISKCOMP (E) 

Sintassi: [drive:] [drive:] 
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Questo comando può essere uti¬ 
lizzato per confrontare il contenuto 
del disco nel drive sorgente con il 
contenuto del disco nel drive desti¬ 
nazione per assicurarsi della com¬ 
pleta corrispondenza. 

La prima optione drive: specifica 
il drive che contiene il disco sorgente 
e la seconda opzione drive: speci¬ 
fica il drive che contiene il disco de¬ 
stinazione. 

Se specificate solamente un drive, 
DISKCOMP utilizza il drive di default 
come drive di destinazione. Se voi 
specificate lo stesso drive sia come 
sorgente che come destinazione, DI¬ 
SKCOMP esegue il confronto utiliz¬ 
zando un solo drive e vi indica come 
comportarvi appropriatamente. 

DISKCOMP a: 

DISKCOMP a: b: 

COPY (I) 

Sintassi: 

COPY [drive:] pathname 
[drive:][pathname] [/v] f/a] [/b] 
COPY pathname + pathname 

Questo comando copia uno o più 
file ad un altro disco, congiunge file 
e copia file sullo stesso disco. 

Se voi non specificate il secondo 
pathname, la copia viene effettuata 
sul drive di default ed avrà lo stesso 
noome del file originale, cioè il primo 
pathname. Se il file originale è nel 
drive di default e voi non specificate 
il secondo pathname, il comando 
COPY verrà abbandonato. Non è 


permesso, infatti, copiare un file su 
se stesso. 

Se i file sorgente e destinazione 
sono entrambi nella directory in cui 
state lavorando, voi potete usare i 
nomi dei file invece dei loro completi 
pathname. 

La seconda opzione drive:pathna¬ 
me può assumere una di queste tre 
forme. 

Se la seconda opzione è solamen¬ 
te un nome di drive, il sistema ope¬ 
rativo copia il file originale al drive 
designato, mantenendo il nome del 
file originale. 

COPY testo.doc b: 

Se la seconda opzione è solamen¬ 
te un filename, il sistema operativo 
copia il file originale ad un altro nel 
drive di default e quest'ultimo viene 
rinominato con il nome del file 
specificato. 

COPY testo.doc lettera.doc 

Se la seconda opzione include un 
nome di drive, il sistema operativo 
copia il file originale in quello pre¬ 
sente nel drive specificato. 

COPY testo.doc fletterà.doc 

E veniamo agli switch disponibili. 
Lo switch /v comunica al sistema o- 
perativo di verificare che i settori 
scritti sul disco destinazione siano re¬ 
gistrati in modo appropriato. 

Gli switch /a e /b vi permettono 
di copiare file ASCII oppure file bi¬ 
nari, rispettivamenfe. Ciascuno swi¬ 
tch si applica al nome del file che lo 


precede e a tutti i nomi dei file pre¬ 
senti nella linea di comando, fino al 
punto in cui COPY incontri un altro 
switch /a o /b. Lo switch di default è 
sempre /a. 

COPY codice.obj /b codice 1 .obj 
COPY game.bas gioco 1 .bas /v 

Il comando COPY vi permette an¬ 
che di aggiungere file (append) e- 
lencando semplicemente un qualsia¬ 
si numero di file come opzioni, cia¬ 
scuna delle quali è separata dalla 
precedente da un segno +. Alla fine 
della linea di comando dovete spe¬ 
cificare il file destinazione in cui ver¬ 
ranno inviati i file così congiunti. 

COPY capitolo 1 .txt+ 
capitolo2.txt + 
capitolo3.txt 
libro.txt 

Solamente dopo aver completato 
l'elenco dei file da congiungere e 
specificato il file destinazione deve 
essere premuto il tasto ENTER! 

Con questo comando si possono 
utilizzare i wildcard, o caratteri jolly 
* e ?. Ma di questo, come di altri 
argomenti che riguardano auesto 
comando così potente e complesso, 
avremo modo di parlarne ancora. 

I tasti di editing e di 
controllo 

E ora veniamo alla tastiera. Sape¬ 
te già che i comandi possono essere 
scritti sia in lettere minuscole che in 
lettere maiuscole; è il sistema ope¬ 
rativo che poi converte tutto in let¬ 
tere maiuscole. Ma non sapete an¬ 
cora, o non dovreste saperlo, che ci 
sono alcuni tasti o alcune combina¬ 
zioni di tasti che hanno funzioni par¬ 
ticolari: le funzioni di editing e di 
controllo. Eccoveli, senza tanti 
preamboli, in una forma che ritenia¬ 
mo di facile consultazione. 

ENTER oppure CTRL-M 

È il classico e ormai famoso Ritorno 
Carrello in una versione standard ed 
una versione alternativa per patiti del 
CTRL. Dovrebbe terminare la linea di 
comandi oppure di testo se il com¬ 
puter che utilizzate è il PCI unita¬ 
mente al sistema operativo MS-DOS 



















3.20 e nelle ultime 24 ore non è 
successo nulla di anormale. 

SHIFT 

Cioè i due tasti con la freccia rivolta 
verso l'alto. Questi attivano i valori 
validi con lo SHIFT. Avete qualche 
dubbio?! Provare per credere! 

CAPS LOCK 

Una volta premuto, le lettere di¬ 
ventano maiuscole e ritornano minu¬ 
scole solamente se si preme contem¬ 
poraneamente un tasto di SHIFT. Per 
riportare l'alfabeto alla normalità 
tornate a premere lo stesso tasto. 

NUM LOCK 

Rende attivi i valori numerici dei 
tasti del pad numerico alla vostra 
destra. Se si preme nuovamente si 
riattivano le altre funzioni di controllo 
degli stessi tasti. 

<- oppure CTRL H 

Cancella l'ultimo carattere che a- 
vete digitato. 

TAB oppure CTRL I 

Il tasto di TAB è quello con due 
freccie dirette in senso inverso. Pre¬ 
mendo questo tasto oppure la com¬ 
binazione alternativa si sposta il cur¬ 
sore di otto caratteri in avanti. 

CTRL-CR oppure CTRL-J 

Qui le cose sembrano farsi più dif¬ 
ficili. Infatti in questo modo si sposta 
il cursore all'inizio della riga succes¬ 
siva - senza che il sistema cerchi di 
eseguire quello che avete aia digi¬ 
tato -, dove si può tranquillamente 
continuare a scrivere. Vediamo se 
riuscite a cavarvela. 

ESC 

Ignora la linea corrente eviden¬ 
ziando uno back slash e porta il cur¬ 
sore all'inizio della linea successiva. 
A questo punto si può tranquillamen¬ 
te continuare a digitare come se nul¬ 
la fosse successo. 

CTRL-BREAK oppure CTRL-C 

Annulla il comando corrente. Siete 
costretti a riscriverlo se volete che 
esso sia rieseguito. 

CTRL-S oppure CTRL-NUM LOCK 


Sospende l'uscita sul video finché 
non premete un tasto qualsiasi. 

CTRL-P oppure CTRL-PRT SC 

Predispone l'uscita video anche 
sulla stampante. Se volete disattivar¬ 
la premete gli stessi tasti. 

SHIFT-PRT SC 

Una hardcopy, cioè invia una co¬ 
pia del vostro video come sta e gia¬ 
ce alla vostra stampante. 

CTRL-ALT-DEL 

Produce un reboot o riavvio del 
sistema. 

ALT + il numero 92 del pad numerico 

Genera una back slash, cioè una 
barra a sinistra. 

ALT + il numero 124 del pad nume¬ 
rico 

Genera la barra verticale. Vi ri¬ 
corda nulla? E poi non venite a rac¬ 
contarci che non veniamo incontro 
alle vostre necessità. Bene. Passia¬ 
mo ai tasti con funzioni di editing. 

Fi 

Copia un carattere della linea sor¬ 
gente, cioè di quella che avete ap¬ 
pena digitato prima di premere EN- 
TER, alla linea comandi, cioè quella 
che state digitando. 

F2 

Copia dalla linea sorgente alla li¬ 
nea comandi tutti i caratteri fino al 
carattere (ma non includendolo) che 


indicate premendo il tasto relativo 
subito dopo aver premuto F2. 

F3 

Copia i restanti caratteri dalla li¬ 
nea sorgente alla linea comandi. 

F4 

Cancella dalla linea sorgente tutti 
i caratteri fino al carattere (ma non 
includendolo) indicato premendo il 
tasto relativo subito dopo aver pre¬ 
muto F4. 

F5 

Crea una nuova linea sorgente ri¬ 
copiando in essa la linea comandi. 
In questo modo la precedente linea 
sorgente viene perduta. 

DEL 

Cancella un carattere dalla linea 
sorgente. 

INS 

Attiva o disattiva il modo INSERT. 
A questo punto ci sarebbero mol¬ 
tissime cose da dire. Ma avremo mo¬ 
do di discutere dettagliatamente tutti 
questi argomenti al momento più op¬ 
portuno. In questo nostro articolo ci 
premeva soprattutto fornirvi alcune 
informazioni che vi permettessero di 
approfondire la conoscenza di alcu¬ 
ni comandi che il sistema operativo 
MS-DOS mette a vostra disposizione 
e delle possibilità della tastiera del 
vostro PCI, in una forma che nello 
stesso tempo fosse di facile consul¬ 
tazione. 
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ANCORA CON USER 
ALLA SCOPERTA DEL 
GWBASIC 3.20 

Parte seconda: i tasti di editing e di controllo. Alcuni utili ragguagli 


Dopo aver preso contatto con l'am¬ 
biente del GWBASIC proseguiamo la 
nostra discussione con la spiegazione 
di tutti quegli aspetti della tastiera del 
vostro computer che possono agevo¬ 
larvi nella digitazione dei program¬ 
mi, introducendo alcune importanti 
caratteristiche associate ad alcuni ta¬ 
sti della tastiera. 

Di certo vi sarete ormai abituati 
all'ambiente del GWBASIC. 

Nell'articolo precedente tra le al¬ 
tre cose abbiamo discusso l'utilizzo 
dei tasti funzione ed è risultato su¬ 
bito evidente quanto tali tasti ci aiu¬ 
tino nella manipolazione del testo 
sorgente, cioè del complesso delle 
istruzioni del programma. In questo 
articolo approfondiremo l'aspetto di 
editing e di controllo dei tasti, per 
mettervi in grado di utilizzare tutte 
quelle caratteristiche del vostro com¬ 
puter che rendono più agevole e 
semplice la scrittura, la correzione e 
lo sviluppo dei vostri programmi. 

Il modo più pratico e veloce per 
cancellare una linea mal digitata è 
l'utilizzo del tasto ESC. 

Innanzitutto diciamo che i tasti di 
SHIFT sono indicati con una freccia 
che punta verso l'alto e che l'utilizzo 
del tasto alla vostra sinistra produce 
lo stesso effetto dell'utilizzo del tasto 
alla vostra destra. La scelta viene ef¬ 
fettuata generalmente, salvo personali 
motivi mistico-religiosi o di altra arcana 
e oscura origine, in relazione alla co¬ 
modità di digitazione. La combinazio¬ 
ne SHIFT-tasto produce il carattere su¬ 
periore, nel caso questo vi sia espres¬ 


samente indicato, oppure visualizza il 
carattere maiuscolo della lettera rap¬ 
presentata sul tasto. 

Con CAPS/LOCK si predispone 
permanentemente la tastiera all'uti- 
lizzo dei caratteri maiuscoli, tale ta¬ 
sto tuttavia non agisce in alcun modo 
sugli altri tasti. Per disabilitarlo è suf¬ 
ficiente premerlo nuovamente. L'a¬ 
bilitazione o la disabilitazione del ta¬ 
sto discusso viene indicata dal rela¬ 
tivo led di colore verde presente in 
alto a destra della tastiera vicino al 
led che indica l'accensione della 
macchina (ON/OFF), al termine dei 
tasti funzione di colore giallo. 

Una caratteristica importantissima 
che vi agevola il lavoro di digitazio¬ 
ne del testo dei vostri programmi vi 
viene messa a disposizione con la 
combinazione ALT-tasto. Dove tasto 
può essere un tasto con indicato un 
carattere alfabetico oppure uno o 
più tasti del pad numerico alla vo¬ 
stra destra. Il pad numerico, per co¬ 
loro che non lo sanno, è l'insieme dei 
tasti numerici raggruppati alla vostra 
destra e sui cui tasti sono riportate 
anche altre indicazioni. Ma vediamo 
alcune di queste possibilità nel det¬ 
taglio. Indicheremo per prima la 
combinazione di tasti da utilizzare 
seguita immediatamente da ciò che 
viene visualizzato sul vostro monitor 
come risultato di tale combinazione. 
Incominciamo con la combinazione 
del tasto di ALT e di alcuni caratteri: 

ALT-W WIDTH 

ALT-E ELSE 


ALT-R RUN 

ALT-T THEN 

ALT-U USING 

ALT-I INPUT 

ALT-O OPEN 

ALT-P PRINT 

ALT-A AUTO 

ALT-S SCREEN 

ALT-D DELETE 

ALT-F FOR 

ALT-G GOTO 

ALT-H HEX$ 

ALT-K KEY 

ALT-L LOCATE 

ALT-X XOR 

ALT-C COLOR 

ALT-V VAL 

ALT-B BSAVE 

ALT-N NEXT 

ALT-M MOTOR 


Tutti questi comandi Basic verranno 
adeguatamente discussi al momento 
opportuno, ma fin da ora sapete come 
poterli digitare nel modo più radido a 
vostra disposizione. 

E ora vediamo, sempre attraverso 
l'utilizzo del tasto ALT, come otte¬ 
nere tutti i caratteri ASCII e non, pre¬ 
visti per questa nostra tastiera. Biso¬ 
gna innanzitutto tenere premuto il ta¬ 
sto ALT, premere i tasti del pad nu¬ 
merico corrispondenti al numero che 
si desidera comporre e solamente a 
numero completato rilasciare il tasto 
di ALT. Subito dopo il rilascio del 
tasto di ALT verrà visualizzato il ca¬ 
rattere desiderato, sempreché la di¬ 
gitazione sia stata corretta. Noi vi 
faremo solamente alcuni esempi, si- 

















curi del fatto che il miglior appren¬ 
dimento si verifica attraverso la spe¬ 
rimentazione personale. 

Come si è fatto precedentemente 
vi indicheremo dapprima la combi¬ 
nazione del tasto ALT e dei tasti del 
pad numerico utilizzati, e quindi il ri¬ 
sultato che viene visualizzato sul vo¬ 
stro monitor: 

ALT-124 I 

ALT-123 { 

ALT-125 } 

ALT-79 O 

ALT-55 7 

Se manipolerete adeguatamente 
questa caratteristica potrete ottene¬ 
re anche dei caratteri grafici per ap¬ 
plicazioni particolari. 

E ora veniamo a un'altra interes- 


CK oppure INS. Appena premuto un 
tasto l'uscita riprende dal punto in cui 
è terminata. 

CTRL e il tasto di spostamento a 
destra sposta il cursore all'inizio del¬ 
la prossima parola, considerando 
una parola ciò che inizia o con una 
lettera oppure con una cifra, dopo 
uno spazio oppure un carattere spe¬ 
ciale. CTRL e il tasto di spostamento 
destro ha lo stesso effetto, ma muo¬ 
vendosi a sinistra. 

CTRL-HOME pulisce il video e man¬ 
da il cursore nell'angolo in alto a si¬ 
nistra, mentre HOME senza CTRL 
manda il cursore nell'angolo in alto a 
sinistra senza cancellare lo schermo. 

CTRL-ENTER manda il cursore alla 
linea successiva. 



sante ed efficace combinazione: 
CTRL-tasto. Con CTRL e i tasti alfa¬ 
betici più alcuni altri si possono ot¬ 
tenere i codici di controllo ASCII op¬ 
pure alcuni caratteri ASCII con va¬ 
lore dallo 0 al 32. Anche in questo 
caso vale il discorso fatto preceden¬ 
temente sulla sperimentazione per¬ 
sonale. Noi vi suggeriamo un solo 
esempio, ma vi forniamo nella tabel¬ 
la 1 tutti gli elementi per capire i si¬ 
gnificati e le relazioni di queste e di 
tutte le altre combinazioni. A questo 
punto dovreste saper risolvere da so¬ 
li ogni tipo di problema al riguardo. 

CTRL-G BEEP 

ALT-7 BEEP 

Ci sono altre importanti combina¬ 
zioni che riguardano questo tasto. 
Vediamole. CTRL-NUM/LOCK so¬ 
spende la stampa o il LIST del pro¬ 
gramma finché non viene premuto un 
tasto diverso da SHIFT, SCROLL/LO- 


CTRL-G fa suonare il computer. 
Suonare?! Beh, ascoltate un po' voi. 

CTRL-PRT SC trasferisce l'uscita vi¬ 
deo anche sulla stampante. La nuo¬ 
va pressione dei tasti annulla la pre¬ 
disposizione. 

Alcune istruzioni 

A questo punto vi sarete di certo 
chiesti come si possa ottenere attra¬ 
verso le istruzioni che il BASIC vi met¬ 
te a disposizione un qualsiasi carat¬ 
tere ASCII oppure il controllo del di¬ 
spositivo (schermo oppure stampan¬ 
te) risultante o ad esso associato. 
Vediamo un'istruzione per volta. 

ASC(espressione-stringa) 

Vi fornisce il codice decimale A- 
SCII del primo carattere della stringa 
che paraltro può essere costituita an¬ 
che da un solo carattere. Eccovi su¬ 
bito un esempio. 


10 STRINGA5 = "CIAO” 

20 PRINT ASC(STRINGAS) 

Date il RUN e il numero visualiz¬ 
zato corrisponderà nientepopodi- 
meno che al codice ASCII della let¬ 
tera C maiuscola. 


CHRS(espressione-numerica) 


Questa istruzione fornisce la stringa 
di un carattere e precisamente quel 
carattere che corrisponde al valore 
dell'espressione numerica, arrotonda¬ 
to all'intero più vicino, e interpretato 
come codice decimale ASCII. Se il va¬ 
lore non è, compreso nell'intervallo 0- 
255 vi viene visualizzato il messaggio 
di errore: lllegal function cali. Come 
avrete già capito questa funzione è 
l'inverso della precedente, ed è molto 
utilizzata per inviare i caratteri di con¬ 
trollo alle periferiche. 

Ci sembra che per questa volta 
basti. E ora sperimentate, sperimen¬ 
tate, e sperimentate. 


Tabella 1 

Sperimentate e completate la se¬ 
guente tabella: 


U 

un 

<LLJ 

UJ< 

«5 

§0 


£*£* £ 
<0 §c 

UQ >u 


Z 

Ou 


OOD 

UuJtO 


o m o 

=ìi-> 

2<S 

zgg 

Uq:Q 


ALT 

00 

NUL 

00 

CTRL-® 

NULL 

ALT 

01 

SOH 

01 

CTRL-A 


ALT 

02 

STX 

02 

CTRL-B 


ALT 

03 

ETX 

03 

CTRL-C 


ALT 

04 

EOT 

04 

CTRL-D 


ALT 

05 

ENQ05 

CTRL-E 


ALT 

06 

ACK 

06 

CTRL-F 


ALT 

07 

BEL 

07 

CTRL-G 

Beep 

ALT 

08 

BS 

08 

CTRL-H 

Backspace 

ALT 

09 

HT 

09 

CTRL-I 

Tab 

ALT 

10 

LF 

0A 

CTRL-J 

Linefeed 

ALT 

11 

VT 

0B 

CTRL-K 

Cursor home 

ALT 

12 

FF 

OC 

CTRL-L 

Form feed 

ALT 

13 

CR 

OD 

CTRL-M 

Carriage return 

ALT 

14 

SO 

0E 

CTRL-N 

ALT 

15 

SI 

0F 

CTRL-0 


ALT 

16 

DLE 

10 

CTRL-P 


ALT 

17 

DC1 

11 

CTRL-Q 


ALT 

18 

DC2 

12 

CTRL-R 


ALT 

19 

DC3 

13 

CTRL-S 


ALT 

20 

DC4 

14 

CTRL-T 


ALT 

21 

NAK 

15 

CTRL-U 


ALT 

22 

SYN 

16 

CTRL-V 


ALT 

23 

ETB 

17 

CTRL-W 


ALT 

24 

CAI\ 

18 

CTRL-X 


ALT 

25 

EM 

19 

CTRL-Y 


ALT 

26 

SUB 

1A 

CTRL-Z 


ALT 

27 

ESC 

1B 

CTRL-f o 

ESC Escape 

ALT 

28 

FS 

1C 

CTRL-\ 

Cursore a destra 

ALT 

29 

GS 

1D 

CTRL-] 

Cursore a sinistra 

ALT 

30 

RS 

1E 

Cursore in su 

ALT 

31 

US 

1F 


Cursore in giù 


























dizionari 

enciclopedici 



UNDICI STRUMENTI 
PREZIOSI 
PER UN RAPIDO 
ACCESSO ALLA 
CONOSCENZA 


BIOLOGIA 

Cod. DS529 pp 416 L. 14 000 
Le varie branche della Biologia 
(botanica, zoologia, biochimica, 
fisiologia, immunologia e gene¬ 
tica) sono i temi di quest'opera 
che rivolge particolare attenzio¬ 
ne anche ai piu recenti risultati 
della biologia molecolare Sono 
inoltre trattati anche i concetti 
delle discipline biomediche, 
quali patologia, istologia, farma¬ 
cologia. microbiologia. 

INFORMATICA 


GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON 

DIVISIONE LIBRI 


FISICA 


MECCANICA 


RAGIONERIA 

GENERALE 


RAGIONERIA 

APPLICATA 


Cod DS531 pp 288 L. 14 000 
Un acronimo di difficile com¬ 
prensione, i più recenti traguar¬ 
di raggiunti dall'Intelligenza Arti¬ 
ficiale, la struttura di un perso¬ 
nal computer Domande ricor¬ 
renti per chi vuole conoscere 
una disciplina giovane che, nello 
spazio di pochi anni, ha cambia¬ 
to il modo di produrre il nostro 
lavoro. 


Cod DS498 pp 272 L 14 000 
A molti sono forse noti gli 
straordinari risultati delle mo¬ 
derne ricerche della fisica nu¬ 
cleare e di quella delle particelle 
Ma non altrettanto noti sono 
probabilmente i concetti di base 
della fisica moderna che hanno 
permesso di raggiungere questi 
importanti traguardi II diziona¬ 
rio di Fisica ti aiuterà a cono¬ 
scerli 


Cod DS530 pp 240 i 14 000 
Funzionamento dei meccanismi, 
loro progettazione e verifica, 
processi di produzione delle le¬ 
ghe, studio delle tecnologie per 
la lavorazione dei materiali, prin¬ 
cipi e mezzi per produrre ener¬ 
gia, come sono realizzati gli 
strumenti per la rilevazione di 
grandezze meccaniche o fisiche 
Ecco alcuni temi del dizionario 
di Meccanica 


Sempre piu rilevante è il ruolo 
che sta assumento la Ragioneria 
sia nelle scuole, sia nelle azien¬ 
de. sia infine nella formazione 
professionale II primo diziona¬ 
rio, dedicato alla Ragioneria Ge¬ 
nerale. comprende la spiegazio¬ 
ne dei concetti di base dei siste¬ 
mi e dei metodi contabili ed e 
arricchito dalla terminologia re¬ 
lativa alle società 


Il secondo dizionario e dedicato 
alla Ragioneria Applicata ed in¬ 
clude i concetti e le spiegazioni 
utili per lo studente, il professio¬ 
nista e per chi opera nelle im¬ 
prese mercantili, industriali, 
bancarie, assicurative Termini 
di contabilità degli enti pubblici. 
termini impiegati nelle analisi e 
nella formazione del bilancio 
completano la struttura dell ope¬ 
ra 


CHIMICA 

Cod DS526 pp 304 L 14 OOO 
Quante volte ci siamo trovati 
nella necessità non solo di veri¬ 
ficare una formula complessa, 
ma anche di conoscere un con¬ 
cetto di chimica generale, inor¬ 
ganica, analitica inquadrato in 
un contesto scientifico più am¬ 
pio? Questo dizionario ti aiuterà 
passo a passo nella conoscenza 
cella Chimica 


MATEMATICA 

Cod DS499 pp. 296 L. 14 OOO 
Il dizionario di Matematica aiute¬ 
rà non solo a chiarire e rinfre¬ 
scare concetti magari già noti, 
ma anche a conoscere i pro¬ 
gressi di questa materia che. 
certamente pari a quelli di altre 
discipline e non solo di carattere 
teorico, stanno assumendo 
un'importanza crescente nei più 
svariati settori applicativi 


ELETTRONICA 

Cod DS524 pp 384 L 14 OOO 
Il rapido sviluppo tecnologico di 
questi anni è sovente causa del¬ 
l'obsolescenza non solo di com¬ 
ponenti e sistemi elettronici, ma 
anche di concetti, documenta¬ 
zione e libri che trattano questa 
disciplina. Una delle funzioni di 
questo dizionario e quella di for¬ 
nire un valido sussidio per rima¬ 
nere sempre aggiornati. 


GEOLOGIA 

Cod DS522 pp 288 L 14 OOO 
Sopresti collocare termini come 
magnetudo. evaporite. oratone, 
faglia nel contesto della natura 
che ci circonda? Questi e altri 
1200 termini sono spiegati nel 
dizionario di Geologia che utiliz¬ 
za un completo sistema di ri¬ 
mandi per agevolare il lettore 
nella conoscenza e nell'appro¬ 
fondimento della materia 


ASTRONOMIA 

Cod DS525 pp 304 L 14 000 

E esplosa una supernova nella 
Grande Nube di Magellano Ma 
dov è la Grande Nube e cos e 
una supernova? Sono queste le 
domande che ci poniamo quan¬ 
do il cielo fa notizia sui quotidia¬ 
ni o nei notiziari televisivi e alle 
quali potremo trovare risposta in 
questo dizionario 


I PICCOLI GRANDI DIZIONARI JACKSON 
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stesse tracce. Vince chi riesce a far 
collidere per 10 volte, su uno di que¬ 
sti ostacoli, l'avversario. Ogni volta 
che il vostro avversario andrà a sbat¬ 
tere contro un ostacolo il vostro pun¬ 
teggio aumenterà. Il giocatore uno a- 
vrà a disposizione per muoversi a si¬ 
nistra, in alto, a destra ed in basso i 
rispettivi tasti (A, W, D, Z); il gioca¬ 
tore due avrà a sua disposizione i se¬ 
guenti tasti del tastierino numerico (4, 
8, 6, 2). La velocità per il primo gio¬ 
catore viene aumentata o diminuita 
tramite la pressione dei tasti Q/E, per 
il secondo giocatore i tasti saranno 
7/9. Un'ultima informazione, i tasti 
Num Lock e Caps Lock devono essere 
attivati. 

Il Backgammon è un antico gioco 
orientale ed in Italia nei secoli scorsi 
era conosciuto con il nome di Tric Trac 
o Tavola reale. Recentemente è stato 
reintrodotto con il nome inglese. Dato 
che le istruzioni del gioco sono fornite 
in lingua inglese pensiamo di farvi co¬ 
sa gradita elencandovi le regole prin¬ 
cipali. E un gioco per due persone, ed 
ogni giocatore ha a disposizione 15 
pedine (Stones). Per il gioco sono ne¬ 
cessari due dadi; a seconda dei nu¬ 
meri ottenuti lanciando i dadi, i gio¬ 
catori spostano i pezzi verso il proprio 
settore della scacchiera. Quando tutti 
i pezzi si trovano nel proprio settore 
(Home table) occorrerà eliminarli se¬ 
condo delle regole particolari. Il primo 
giocatore che riesce ad eliminare i 
propri pezzi vince la partita. 

Il giocatore può muovere i propri 
pezzi o secondo i punti di ogni singolo 


Game collection I 

Vi proponiamo una fantastica col¬ 
lezione che comprende quattro gio¬ 
chi, che vanno dal classico e sempre¬ 
verde Master Mind adatto per qual¬ 
siasi età; a Squirm adatto ai videogio¬ 
catori dai riflessi più che pronti; al Ba¬ 
ckgammon gioco amato anche dai 
campioni della formula uno e al Ya- 
htzee gioco di dadi dal nome esotico 
che ha la peculiarità di catturarvi ine¬ 
sorabilmente nel suo ingranaggio e 
dal quale nè parenti nè amici riusci¬ 
ranno facilmente a trarvi. 

Lo scopo del Mister Mind è quello 
di indovinare un numero di cinque 
cifre comprese tra l'uno e il nove, 
cifre che nella sequenza possono an¬ 
che ripetersi (es. 84543, 97721 ). A- 
vrete a disposizione 16 tentativi per 
indovinare il numero; dopo ciascun 
tentativo verrete informati sul numero 
delle cifre corrette e su quante cifre 
si troveranno al loro posto corretto. 
Per poter giocare il tasto Num Lock 
dev'essere attivato. La configurazio¬ 
ne grafica del gioco è estremamente 
chiara e di facile comprensione da 
non richiedere ulteriori spiegazioni. 


Vi ricordate del film Tron? Magari 
vi ricordate anche della gara simulata 
dal computer: bene, Squirm vi offre la 
possibilità di sfidare chiunque in una 
lotta nella quale i riflessi ed il colpo 
d'occhio sono le vostre armi migliori. 

Lo scopo del gioco è auello di spin¬ 
gere i vostri avversari ad urtare gli o- 
stacoli, le tracce da voi lasciate du¬ 
rante il percorso e se possibile le loro 
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dado o secondo la loro somma. I pez¬ 
zi possono essere spostati: ì. su ca¬ 
selle libere (prive cioè di pedine); 2. 
su caselle occupate da una o più pe¬ 
dine proprie; 3. su caselle occupate 
da una sola pedina avversaria, non si 
potrà perciò occupare una casella nel¬ 
la quale sono presenti due o più pe¬ 
dine dell'avversario. 

Se il giocatore effettua un lancio nel 
quale i dadi presentano gli stessi pun¬ 
ti, il numero che è uscito viene giocato 
per quattro volte: ad esempio, nel ca¬ 
so di doppio tre, si può spostare: 1. 
un pezzo di tre posti per quattro vol¬ 
te; 2. due pezzi di tre posti per due 
volte; 3. un pezzo di tre posti per due 
volte e altri due pezzi di tre posti per 
una volta,- 4. quattro pezzi di tre posti 
per una volta. 


È possibile mangiare un pezzo av¬ 
versario, eliminandolo dal gioco, solo 
se si riesce a spostare una propria 
pedina in una casella dove è presente 
un singolo pezzo dell'avversario. A 
questo punto l'avversario è costretto, 
per poter continuare il gioco, a rimet¬ 
tere in gioco la pedina (o pedine) che 
gli sono state mangiate. Per far que¬ 
sto, il player deve ottenere con il lan¬ 
cio dei dadi un numero corrispondente 
ad una casella libera nella Home Ta- 
ble avversaria. 

Quando siete riusciti a portare tutti 
i vostri pezzi sulla vostra Home Ta- 
ble dovrete toglierli dalla scacchie¬ 
ra, eliminando i pezzi che si trovano 
sui punti corrispondenti ai numeri de¬ 
terminati dal lancio dei due dadi. 

Il gioco dei dadi ha affascinato 



l'uomo fin dai tempi più remoti. Si 
dice che in alcune tombe egizie si 
siano ritrovati dei dadi molto simili a 
quelli moderni e che Nerone tra le 
sue molteplici attività trovasse anche 
il tempo per perdere delle cifre non 
indifferenti al gioco dei dadi. Ya- 
htzee è un gioco per due o più per¬ 
sone, è possibile raggiungere un 
massimo ai cinque giocatori. Il gioco 
utilizza cinque dadi ed un tabellone 
per la registrazione delle varie com¬ 
binazioni. Il fine del gioco è di otte¬ 
nere il punteggio massimo per cia¬ 
scuna delle combinazioni. Vince e si 
aggiudica il bonus di 50 punti chi alla 
fine della manche ha ottenuto il pun¬ 
teggio più alto. I tasti Num Lock e 
Caps Lock devono essere nella po¬ 
sizione di ON. Attenzione!! Le par¬ 




ri 

i- 




• 1 



re 

so* 

L_ 

se 


SSS ì j • 1 


PuH 





1 ■, 




Ìli 

V ,;y 

jtfV J 






SS 











mmM 




■ ■ 


r\\ 


>« « 












PUfi 



» { , 

•jfV 


tite di Yahtzee sono come le cilie¬ 
ge... una tira l'altra! 


Grand Prix 500 cc 

I 1 50 cavalli della vostra Honda 
scalpitano mentre la bandiera a 
scacchi si sta abbassando... ecco... 
partiti!! 

I motori ruggiscono a 12000 giri 
e già sulla dirittura di partenza i mez¬ 
zi si defilano a 300 km. all'ora. In 
lontananza si intravede la prima cur¬ 
va, bisogna assolutamente scalare, 
frenare, ingranare una marcia più 
bassa,- ma attenzione il pilota del 
team avversario non vi lascia pas¬ 
sare, dovete rallentare ulteriormen¬ 
te. Alla prossima curva proprio da- 

























vanti ai box tentate il tutto per tutto 
e lo sorpassate in frenata.... 

Silverstone, Jarama, sono alcuni 
dei circuiti di questo doppio simula¬ 
tore di corse motociclistiche che vi 
porterà ad essere campioni del mon¬ 
do; ma attenzione i migliori piloti del¬ 
le 1/2 litro vi affronteranno sui 12 
circuiti del campionato mondiale. 

Per caricare il programma occorre 
dapprima inserire nel drive il dischet¬ 
to del "DOS", poi alla comparsa del 
prompt inserire nel drive il dischetto 
con il gioco e digitare "GP". 

Grand Prix 500 cc è una simula¬ 
zione del campionato di moto classe 
1/2 litro nel quale gareggiano sei 
moto. È possibile giocare da soli o 
contro un avversario,-comunque sia 
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che giochiate da soli che contro un 
vostro amico, ogni giocatore avrà a 
disposizione sia uno schermo che 
una moto. Lo schermo di destra è ri¬ 
servato per la moto due, quello di 
sinistra per la moto uno. 

Il computer pilota le restanti mo¬ 
to, che a seconda del numero dei 
giocatori possono essere quattro o 
cinque. Se decidete di partecipare 
al campionato mondiale potrete per¬ 
correre i 12 gran premi internazio¬ 
nali. Dal momento che guidare af¬ 
fatica è possibile tramite l'opzione di 
salvataggio, sospendere e riprende¬ 
re il gioco dopo ogni Gran Premio. 
Per avere una prima conoscenza di 
ogni circuito potrete utilizzare la fun¬ 
zione Demo. La corsa avrà comun¬ 



que il suo termine quando tutte le 
moto saranno giunte al traguardo. 

Le due moto sono pilotate sepa¬ 
ratamente mediante l'ausilio del jo¬ 
ystick o della tastiera. La guida di 
ogni moto viene controllata median¬ 
te vari comandi il cui effetto e corri¬ 
spondenza sui tasti vi elenchiamo in 
maniera succinta: 

1 :Accelerare; 

2 Rallentare; 

1 +0 :Passare ad una marcia 

superiore (quattro marce); 
3+0 :Passare alla marcia inferiore,- 
2 :Girare a destra; 

4 :Girare a sinistra; 

2 + 0 : Gira re a destra 

velocemente; 


4 + 0 :Girare a sinistra 
velocemente; 

ESC :Abbandono della gara in 
corso. 

Naturalmente l'utilizzo del joystick 
vi faciliterà notevolmente la guida. 
Ottima risulta anche la soluzione dei 
due pannelli di controllo che permet¬ 
tono a ciascun pilota di controllare 
la propria moto. Ora non vi resta che 
inforcare la vostra Honda 500 e get¬ 
tarvi senza alcun indugio nella mi¬ 
schia, duelli avvincenti vi attendono 
ed anche se le prime tornate non vi 
saranno favorevoli non demordete, 
avete solamente la necessità di un 
po' d'allenamento 


























EDUCAZIONE TECNICA SUPERIORE 


Nuovi strumenti per una scuola che cambia 


ELETTROTECNICA 


Pietro Adorni 

ELETTROTECNICA 

GENERALE 

NIE 681455N * pp. 368 lire 24.000 


Dino Pellizzaro 

MISURE ELETTRICHE 

NIE 681447Q pp. 400 lire 25.000 


Thomas L. Floyd 

CIRCUITI ELETTRICI 

Corso di elettrotecnica generale 
NIE 681471A pp. 672 lire 35.000 

Paul B. Zbar / Joseph G. Sloop 

LABORATORIO DI 
ELETTROTECNICA 

NIE 681399M pp. 302 lire 21.000 


ELETTRONICA 


Herbert Taub / Donald Schilling 

FONDAMENTI 
DI ELETTRONICA 
INTEGRATA DIGITALE 

NIE 681110J pp. 308 lire 24.000 


Mauro Gargantini / Armando Zecchi 

ELETTRONICA 
INTEGRATA LINEARE 

NIE 681416X pp. 360 lire 23.000 
Giuseppe Giuliani 

MICROPROCESSORI 

Architettura e Programmazione 
NIE 681461X pp. 252 lire 20.000 

Paul B. Zbar / Joseph G. Sloop 

DALL’ELETTROTECNICA 

ALL’ELETTRONICA 

INTEGRATA 

Manuale di laboratorio 

NIE 681469Q pp. 760 lire 45.000 


Paul B. Zbar / Joseph G. Sloop 

LABORATORIO DI 
ELETTRONICA DI BASE 

NIE 681401W pp. 272 lire 18.000 


Paul B. Zbar / Joseph G. Sloop 

LABORATORIO DI 

ELETTRONICA 

INTEGRATA 

NIE 681405X pp. 246 lire 18.000 
Eugenio Piana / Pierfranco Ravotto 

PROGETTARE CON 

L’ELETTRONICA 

DIGITALE 

Dalla logica cablata 
al programmabile 

NIE 681459R pp. 352 lire 22.000 


COMUNICAZIONI 


Paul H. Young 

COMUNICAZIONI 

ELETTRICHE 

Corso di radioelettronica 

NIE 681465M pp. 600 lire 39.000 

Ugo Sgubbi / Santi Farina/ 

Alessandro Gava 

TELEMATICA DI BASE 

NIE 681381C pp. 230 lire 18.000 
Felice Tarantini 

COMMUTAZIONE 

TELEFONICA 

AUTOMATICA 

NIE 681403Q pp. 224 lire 23.000 
Giuseppe Saccardi 

TELEMATICA DAI 
PROTOCOLLI ALLE RETI 

NIE 681449X pp. 240 lire 24.000 


TECNOLOGIE 


Fosco Bellomo 

ELEMENTI PASSIVI - 
TECNOLOGIE E 
DISPOSITIVI 

Corso di Tecnologie Elettroniche • 
Voi. I 

NIE 681457P pp. 352 lire 24.000 
Renzo Traversini 

MICROELETTRONICA 
TECNOLOGIE E 
DISPOSITIVI 

Corso di Tecnologie Elettroniche • 
Voi. Il 

NIE 681126W pp. 192 lire 18.000 


Fosco Bellomo 

MICROELETTRONICA 
NUOVE TECNOLOGIE 

Corso di Tecnologie Elettroniche - 
Voi. Ili 

NIE 681467W pp. 200 lire 18.000 


INFORMATICA 


P. Bishop 

INFORMATICA 

GENERALE 

NIE 681473J pp. 570 lire 24.000 
Mariangela Botti / Roberto Ronzoni 

DAL PROBLEMA 
AL PROGRAMMA 

NIE 681352J pp. 328 lire 24.000 


SISTEMI 


Mario Malcangi 

SISTEMI, MODELLI 
E PROCESSI 

Corso di sintesi d'automazione - 
Voi. I 

NIE 681451J pp. 200 lire 18.000 

Mario Malcangi 

SISTEMI DIGITALI 
PER L’AUTOMAZIONE 

Corso di sistemi d’automazione - 
Voi. Il 

NIE 681453L pp. 200 lire 18.000 
Mario Malcangi 

SISTEMI, 
AUTOMAZIONE 
E CONTROLLO 

Corso di sistemi d'automazione - 
Voi. Ili 

NIE 681393B pp. 192 lire 18.000 


PROGETTO ERGON 


Salvatore Consertino 

ORGANIZZAZIONE 
INDUSTRIALE STUDI DI 
FABBRICAZIONE E 
DISEGNO 

NIE 681463K pp. 216 lire 22.000 
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Ricordatevi che per completare la 
missione è necessario superare ognu¬ 
no dei quattro livelli raccogliendo scri¬ 
gni e ricomponendo il crocifisso d'ar¬ 
gento. Ogni livello permette di racco¬ 
gliere una parte del crocifisso che po¬ 
trà essere prelevata soltanto dopo a- 
ver trovato tutti gli scrigni del livello. 

E permesso utilizzare vari oggetti 
mentre siete all'interno del castello, 
ma fate comunque attenzione dal mo¬ 
mento che alcuni di questi sono mor¬ 
tali. 

Il contatto con i laghi acidi, le ruote 
arpionanti e le piante carnivore è 
letale. I cancelli e le porte delle celle 
possono essere aperti con una chia¬ 
ve. Le pergamene magiche utili so¬ 
no: quella della forza, della suone¬ 
ria, della porta stregata, del trasfe¬ 
rimento, della supervelocità, dell'an¬ 
tidoto; mentre quella del fulmine è 
letale e quella del risucchio di ener¬ 
gia è pericolosa. 

Le pozioni magiche sono anch'es- 
se di due tipi, tra quelle con effetto 
positivo ci sono: la pozione della 
velocità, della forza, dell'antidoto; 
mentre sortiranno un effetto nefasto 
quelle: del rallentamento, del veleno 
e dell'abbandono. 

Stryker's run 

L'inizio della lotta tra le Nazioni 
dell'Alleanza e i Volganiani si perde 
nella notte dei tempi. Volgan è un 
piccolo pianeta ma fornisce i migliori 
guerrieri della Galassia. Nonostante 
ciò la battaglia è in una fase di stal¬ 
lo, ora però il Servizio Segreto è 


Ravenskull 

La vostra missione è quella di sal¬ 
vare il villaggio dalla catastrofe; do¬ 
vrete riuscire a penetrare nel castello 
di Ravenskull e cercare di rintracciare 
e recuperare il prezioso crocifisso che 
il diabolico barone Strieg ha sottratto 
al popolo di Austburg. Solo a questo 
punto il villaggio riuscirà a tenere lon¬ 
tano gli zombi che popolano il fossato 
che circonda il castello. 

Il gioco estremamente sofisticato è 
composto da quattro schemi piace¬ 
voli e che corrispondono ai vari li¬ 
velli del gioco. Ogni schermo ha una 
dimensione di 64 volte lo schermo 
del computer e ad ogni livello per 
arricchire ulteriormente il gioco sono 
presenti una sorprendente varietà di 
personaggi ed oggetti tra cui: laghi 
acidi, piante carnivore, porte con a- 
perture a tempo, chiavi, archi, cam¬ 
pane, dinamite, cibo ecc. 

Potrete trovare inoltre delle perga¬ 
mene o delle pozioni magiche, ma 
fate attenzione! Non tutto vi sarà utile 
anzi alcuni di questi oggetti potranno 
esservi fatali; ad esempio la perga¬ 
mena della forza vi permetterà di spo¬ 


stare delle botti di legno, ma quella 
del fulmine se usata vi ucciderà. 

Evitate le guardie del castello, se 
proprio dovete ucciderle fate atten¬ 
zione perché c'è un solo modo per 
farlo. Il modo è... lo scoprirete avven¬ 
turandovi attraverso gli umidi corridoi 
del castello. Il vostro compito è tutt'al- 
tro che facile, ma il tempo e l'espe¬ 
rienza sono dalla vostra parte. 
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riuscito a impossessarsi dei piani re¬ 
lativi al prossimo attacco volgania- 
no. Se le forze dell'Alleanza riusci¬ 
ranno a entrarne in possesso per 
tempo potranno infliggere un colpo 
mortale ai loro nemici. Voi, ovvero 
il comandante J. Stryker, dovrete re¬ 
capitare i piani al Quartier Generale 
dell'Alleanza. 

In questo gioco le caratteristiche 
grafiche dell'Olivetti Prodest PC 1 28 
S sono sono utilizzate al meglio, ne 
scaturisce perciò un'animazione su¬ 
perlativa. I disegni della zona d'azio¬ 
ne comprendono città, edifici, rovine 
di grattacieli, alberi, ponti, uffici po¬ 
stali, basi militari ed elicotteri e lo sfon¬ 
do è arricchito da monti e colline. 

Per rendere ancora più realistico 


il gioco vi sono inoltre torri di con¬ 
trollo, bar, cinema abbandonati, 
hangar, carri armati e camion. 

Il protagonista è il comandante J. 
Stryker, che deve recapitare dei pia¬ 
ni super segreti al Q.G. dell'Allean¬ 
za. Potrete saltare, correre, tuffarvi, 
sparare e lanciare bombe a mano. 
Durante il viaggio attraverso i campi 
di battaglia troverete degli aerei a 
vostra disposizione sui quali potrete 
salire, pilotarli ed utilizzarne le armi. 
Gli aerei hanno degli accorgimenti 
tecnici differenti uno dall'altro: alcuni 
si alzano in volo molto rapidamen¬ 
te, altri sparano raggi laser, altri an¬ 
cora possono lanciare delle bombe. 
Tutti gli aerei hanno una quantità di 
carburante molto limitata. 

Ricordatevi che potrete essere col¬ 



piti 9 volte prima di rimanere uccisi, 
il numero dei colpi ricevuti viene vi¬ 
sualizzato sulla parte superiore sini¬ 
stra dello schermo. Lungo il tragitto 
incontrerete truppe alleate (uniformi 
verdi) e soldati volganiani (uniformi 
bianche) il cielo sarà teatro a volte 
di cruenti battaglie aeree. 

Siate molto accorti perché i nemici 
posseggono una gran varietà di armi 
tta cui fucili, pistole, bombe a ma¬ 
no, mitra, mortai, mine, elicotteri for¬ 
niti a loro volta di armi sofisticate, 
lanciarazzi ecc. 

Modem's secret 

Prima di rimanere avvinghiati dai mi¬ 
steri di questo gioco sarà opportuno 
rinfrescarci le idee su quello che è il 



mondo telematico. Hacker è il termine 
con cui si definisce l'utente di compu¬ 
ter che cerca di penetrare all'interno 
di banche dati. Il collegamento di più 
computer per via telefonica necessita 
di un apparecchio chiamato Modem. 
La funzione di tale apparecchio è 
quella di MODulare dei dati per la 
trasmissione e di DEModulare dei se¬ 
gnali acustici in ricezione. 

Questo divertente gioco è anche 
un interessante esempio per chi non 
possiede ancora il modem. Il gioco 
riunisce in sè le caratteristiche di una 
realistica simulazione telematica e di 
un bellissimo adventure. 

Chi non ha ancora provato l'eb¬ 
brezza di scorazzare tra le innumere¬ 
voli pagine delle banche dati che sono 




































presenti nelle reti telefoniche di tutto il 
mondo, oppure chi ha già ampliato i 
propri orizzonti aggiungendo un mo¬ 
dem al proprio calcolatore, potrà ap¬ 
prezzare nel modo più completo que¬ 
sta simulazione che senza tema di 
smentita possiamo definire perfetta. 

Lo scopo del gioco è quello di in¬ 
vestigare su alcuni strani messaggi 
ricevuti nella propria mailbox (cas¬ 
setta delle lettere) cercando nelle 
varie banche dati, private e pubbli¬ 
che, i numeri di telefono e le pas- 
swords (parole chiave) necessarie 
per accedere alle notizie necessarie 
per raggiungere lo scopo prefissato. 

La simulazione avviene nell'arco di 
tempo virtuale di una settimana, entro 
questo periodo dovrete riuscire a for¬ 



mulare il collegamento decisivo che vi 
fornirà la soluzione del mistero. Do¬ 
vrete tener sempre presente la bolletta 
del telefono e la vostra disponibilità 
finanziaria. Ogni progresso nel gioco 
verrà premiato da un accredito pecu¬ 
niario variabile. Va ricordato che ogni 
riferimento numerico o nominativo è 
puramente casuale. 

La schermata principale compren¬ 
de il Sistema di Comunicazione ed 
ha varie funzioni: 

Cash: fornisce informazioni sulla 
vostra liquidità; 

Date: è l'orologio, ricordatevi che 
avete solo una settimana per risol¬ 
vere l'enigma; 

Diai: è il telefono. Per formare il 
numero, selezionate l'icona digitate 



le cifre e premete il tasto Return. Se 
avete fatto degli errori o semplice- 
mente avete cambiato idea basterà 
premere la barra spaziatrice; 

Disk: vi riporta ad un sottomenù 
con cui potrete registrare il gioco e 
ricaricarlo in un secondo momento; 

Notes: potrete utilizzare un blocco 
per gli appunti, avrete a disposizone 
50 linee per le vostre necessità; 

Options: permette l'accesso a un 
secondo menù. Tra le varie opzioni 
disponibili c'è l'opzione Print che vi 
permette di ottenere una copia su 
carat dei vostri collegamenti. 

La prima banca dati che incontre¬ 
rete è il Digitel, strutturato a menù, il 
quale è una fedele riproduzione di 
un servizio di videotext. 


I BBS, sono delle banche dati ge¬ 
stite da privati; differiscono dal Di¬ 
gitel per l'assenza di caratteri gra¬ 
fici e di pagine numerate. Ogni ri- 
chiesat viene gestita da menù obbli¬ 
gatori. Una volta collegati fornite la 
password e poi avviate il colloquio 
con il comando LOGON. Altri co¬ 
mandi utili sono: HELP, LIST e LO- 
GOFF. Ricordatevi che le varie si¬ 
tuazioni mutano nel tempo e che per¬ 
ciò richiamando la stessa banca dati 
in giornate diverse si possono otte¬ 
nere informazioni diverse. 

Nel proseguire del gioco vi senti¬ 
rete sempre più avvolti nel mistero... 
ma se ufilizzate la logica e un piz¬ 
zico di fantasia avrete di che rima¬ 
ner sorpresi quando l'ultima pas¬ 
sword vi permetterà l'accesso a... 



































SCOPRI I 

Rivenditori specializzati nella vendita 
di manuali e testi di elettronica, 
informatica e comunicazioni. 


BASILICATA 

75100 MATERA - Planning - Piazza degli 
Olmi, 50 - Tel. 0835/263319 

CALABRIA 



88100 CATANZARO - C & G Computers - 
Via Acri, 26 - Tel. 0961/28076 


CAMPANIA 


80125 NAPOLI - Punto Quattro - Via Giu¬ 
lio Cesare, 21 - Tel. 081/634741 • 80134 
NAPOLI - Top Electronics - Via S. Anna 
dei Lombardi, 12 - Tel. 081/5511115 • 
84100 SALERNO - Computer Market - 
Corso V. Emanuele, 23 - Tel. 089/232051 
• 84100 SALERNO - Infobit Shop - Via S. 
Leonardo, 120 - Tel. 089/335683 


EMILIA ROMAGNA 

47100 FORLÌ - Home e Personal Compu¬ 
ter-Piazza Melozzo, 1 -Tel. 0543/35209» 
41100 MODENA- Viemme Autom Ufficio - 
Via Emilia Est, 529 - Tel. 059/374037 « 
43100 PARMA - Bit Show - Borgo Parente, 
14/E - Tel. 0521/25014 • 42100 REGGIO 
EMILIA - Computerline - Via S. Rocco 10/ 
C - Tel.. 0522/32679 


FRIULI VENEZIA GIULIA 


34170 GORIZIA - B & S Elettronica Pro- 
fess. - Viale XX Settembre, 37 - Tel. 0481/ 
32193 • 34074 MONFALCONE (GO) - 
Tecnopower - Via S. Giacomo, 30 - Tel. 
0481 /44260 • 34122 TRIESTE - Computer 
Shop - Via P. Reti, 6 - Tel. 040/61602 • 
33100 UDINE - Mofert - Viale Europa Uni¬ 
ta, 41 - Tel. 0432/294620 


LAZIO 


03043 CASSINO (FR) - Computerline - 
Via Lombardia, 59 - Tel. 0776/277988 • 
04023 FORMIA (LT) - A & R Elettronica - 
Via G. Paone, 1 - Tel. 0771/267876 • 
00185 ROMA - Armonia - I sottopassag¬ 
gio Staz. Termini (ingr. metropolitana) - 
Tel. 06/4757798 • 00159 ROMA - Cartotib 
- Via Tiburtina, 614/D - Tel. 06/430808 • 
00144 ROMA - Chopin - Via Chopin, 27 - 
Tel. 06/5916462 • 00192 ROMA - Compu¬ 
terline - Via Marcantonio Colonna, 10/12- 
Tel. 06/384907 • 00199 ROMA - Compu- 
tron Shop - Largo Forano, 7/8 - Tel. 06/ 
8391556 • 00181 ROMA - R.T.R. - Via Gub¬ 
bio, 44 - Tel. 06/7824204 


LIGURIA 


16121 GENOVA - ABM Computers - Piazza 
de FerraTi, 24/R - Tel. 010/296888 • 16139 
GENOVA - Noxor - Via C. Centuriona, 1/4- 
Tel. 010/317007 • 16154 SESTRI PONEN¬ 
TE (GE) - C.E.I.N. - Via Merano, 3/R - Tel. 
010//673522 • 18039 VENTIMIGLIA (IM) - 
Computerlife B - Passeggiata Trento Trie¬ 
ste, 1 - Tel. 0184/299003 


LOMBARDIA 


24100 BERGAMO - Didatron - Via Loca- 
telli, 50/56 - Tel. 035/225798 • 24100 
BERGAMO - Sandit - Via S. Francesco 
d’Assisi, 5 - Tel. 035/224130 • 21044 CA- 
VARIA CON PREMEZZO (VA) - Curiotrè - 
Via Ronchetti, 71 - Tel. 0331/212585 • 
20092 CINISELLO B. (MI) - G.B.C. Italiana 

- Viale Matteotti, 66 - Tel. 02/6181801 

• 22100 COMO - Mantovani Tronic's - Via 
Caio Plinio, 11 - Tel. 031/263173 • 26100 
CREMONA - Archimede - Via Palestra, 11 / 
B - Tel. 0372/34545 • 22053 LECCO (CO) 

- Executive - Via Bovara, 16 - Tel. 0341/ 
364706 • 20035 LISSONE (MI) - Compu- 
team - Via Vecellio, 41 - Tel. 039/481010 • 
20075 LODI (MI) - M.B.M. Informatica Sy¬ 
stems - Corso Roma, 112 - Tel. 0371/ 
53610 «21016 LUINO (VA) - Hacker Stu¬ 
dio - Via Veneto, 4/A - Tel. 0332/531126 • 
46100 MANTOVA - Computer - Galleria 
Ferri, 7 Tel. 0376/325616 • 20154 MILA¬ 
NO - Computer Line - Via Maroncelli, 12 - 
Tel. 02/6552921 • 20124 MILANO - G.B.C. 
Italiana - Via Petrella, 6 - Tel. 02/203608 • 

20144 MILANO - G.B.C. Italiana - Via 
Cantoni, 7 - Tel. 02/437478 • 20159 MILA¬ 
NO - Hex Electronic - Viale E. Jenner, 16 
Tel. 02/6890898 • 20155 MILANO - Newel 

- Via Mac Mahon, 75 - Tel. 02/323492 • 

20145 MILANO - Trend Electronics - Via 
Mascheroni, 14 - Tel. 02/437385 • 20052 
MONZA (MI) - BIT 84 - Via Italia, 4 - Tel. 
039/320813 • 20052 MONZA (MI) - C.S.I. 
Centro Studi Inf. - Via V. Emanuele, 24 - 
Tel. 039/325069 • 27100 PAVIA - Reo 
Elettronica - Via Briosco, 7 - Tel. 0832/ 
473973 • 21018 SESTO CALENDE (VA) - 
J.A.C. Nuove Tecnologie - Via Matteotti, 
38 - Tel. 0331/923134 • 20070 SORDIO 
(MI) - Tutto Software - Via Emilia, 22 - Tel. 
02/9810339 • 21100 VARESE - Elettroni¬ 
ca Ricci - Via Parenzo, 2 - Tel. 0332/ 
281450 


PIEMONTE 


15100 ALESSANDRIA - Bit System - Via 
Savonarola, 13 - Tel. 0131/445692 • 
15100 ALESSANDRIA - Campari Personal 
e Minicomputer - Corso Crimea, 63 - Tel. 
0131/446826 «13051 BIELLA (VC) - C.S.I. 
Teorema - Via Losana, 9 - Tel. 015/28622 
• 13051 BIELLA (VC) - Informatica Biella - 
Piazza S. Paolo, 1 - Tel. 015/24181 • 10093 
COLLEGNO (TO) - HI-FI Club - Corso 
Francia, 92/C - Tel. 011/4110256 «12100 


CUNEO - Rossi Computer - Corso Nizza, 
42 - Tel. 0171/63143 «10136 TORINO - 
Area Computer - Via Tripoli, 68 - Tel. 011/ 
396669 «10126 TORINO - Gruppo Siste¬ 
mi Torino - Via Ormea, 83 - Tel. 011/ 
6698114 • 10128 TORINO - Input Compu¬ 
ter Studio - Corso Einaudi, 8 - Tel. 011/ 
595594 • 15057 TORTONA (AL) - Karto 
2000 - Via Emilia, 168 Int. - Tel. 0131/ 
802215 • 28044 VERBANIA INTRA (NO) - 
I.G.S. - Corso Cobianchi, 5/7 - Tel. 0323/ 
53660 


PUGLIA 


70125 BARI - Archimede - Viale Unità 
d'Italia, 32 - Tel. 080/227475 • 71100 
FOGGIA - I.S.I. Informatica Sistemi - Via 
Matteotti, 83 - Tel. 0881/72823 • 74100 
TARANTO - Elettrojolly Centro - Via De 
Cesare, 13 - Tel. 099/25534 


TOSCANA 


50122 FIRENZE - S.I.T.T - Borgo S. Croce, 
11/R- Tel. 055/245892 • 57123 LIVORNO - 
Età Beta Computer e Video - Via S. France¬ 
sco, 30 -Tel. 0586/886767 • 54100 MASSA 
- Bite Byte - Via Angelini, 19 - Tel. 0585/ 
47785 • 52025 MONTEVARCHI (AR) - Tut- 
tocomputer - Via Don Minzoni.16 - Tel. 055/ 
901504 • 56100 PISA - It Lab - Via Marche, 
8/A - Tel. 050/552590 


UMBRIA 


05035 NARNI (TR) - Fortunati Ing. Giu¬ 
seppe Comp. - Vicolo Torto, 2 - Tel. 0744/ 
726993 • 06100 PERUGIA - Studio Sy¬ 
stem - Via R. d’Andreotto, 49 - Tel. 075/ 
757250 • 06049 SPOLETO (PG) - C H S. 
Computer’s Home Spoleto - Viale Trento 
e Trieste, 67 - Tel. 0743/48029 


VENETO 


32100 BELLUNO - C.B.L. Computers - 
Piazza Mazzini, 15 - Tel. 0437/212204 • 
35126 PADOVA - Computer Point - Via 
Roma, 63 - Tel. 049/22564 • 31100 TREVI¬ 
SO - E.L.B. Telecom - Via Montello, 13/A - 
Tel. 0422/66600 • 37122 VERONA - Per¬ 
sonal Ware - Via Volto S. Luca, 6 - Tel. 
045/592708 • 36100 VICENZA - Fran- 
computer - Corso Fogazzaro, 139 - Tef. 
0444/236669-542678 • 31029 VITTORIO 
VENETO (TV) - M.C.E. Elettronica - Viale 
V. Emanuele II, 56/D - Tel. 0438/555143 


LA SOLUZIONE ALLE TUE ESIGENZE 
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Orbitai mission 

Questo gioco di simulazione è di¬ 
stribuito su cinque livelli di difficoltà; 
è possibile sia l'utilizzo del joystick 
che della tastiera. 

Avrete l'opportunità, manovrando 
in maniera adeguata i comandi del¬ 
l'astronave, di visitare lo spazio alla 
ricerca di un pianeta sconosciuto sul 
quale si trova Orbitai. Lungo il vo¬ 
stro cammino incontrerete innumere¬ 
voli ostacoli: tempeste magnetiche, 
meteore, buchi neri, barriere di e- 
nergia e gli Orglubs, gli acerrimi ne¬ 
mici della razza umana che dovrete 
sterminare per proseguire il gioco e 
per incrementare il vostro punteggio. 

Il gioco è suddiviso in tre fasi: pi¬ 
lotaggio, lotta e atterraggio. 

Durante la prima fase vi sposterete 
nello spazio, avrete a disposizione 
un cruscotto radar, dei sofisticati in¬ 
dicatori di funzionamento e di con¬ 
sumo e un quadro di comando a 
vostra completa disposizione. 

Il radar vi aiuterà ad esplorare lo 
spazio (diviso in ben 63 zone sco¬ 
nosciute) durante la vostra ricerca 


dell 'Orbitai. Vi permetterà di indivi¬ 
duare i buchi neri, di visualizzare gli 
Orglubs e vi indicherà la zona dove 
vi trovate attualmente. Le coordinate 
del vostro mezzo sono segnalate 
dalle lettere X e Y. Le zone da voi 
attraversate sono spesso soggette a 
terribili tempeste galattiche, riescono 
a trascinare nello spazio più buio 
qualsiasi cargo spaziale, e la vostra 


navicella se incapperà in una di que¬ 
ste subirà la stessa sorte. 

Tra gli indicatori di funzionamento 
c'è uno scudo che difenderà l'astro¬ 
nave dai colpi nemici durante le fasi 
della battaglia. Il tasto SOS, anche 
se consuma molta energia, vi sarà 
utile in caso di immediato pericolo o 
se malaugaratamente vi siete persi 
nello spazio profondo. L'indicatore 
di spinta servirà perii motore e quello 
di rotazione per direzionare la nave 
spaziale. 

I tre indicatori di consumo vi for¬ 
niscono notizie sulla quantità di os¬ 
sigeno (necessario per vivere), di 
carburante (indispensabile per muo¬ 
versi) e di energia (per il buon funzio¬ 
namento dell'astronave). Se distrug¬ 
gete le astronavi avversarie guada¬ 
gnate sia carburante che energia. 

Nel quadro generale di comando 
sono presenti quello della velocità e 
auello dell direzione. Durante la fase 
di pilotaggio cercate di allenarvi sul¬ 
l'uso dei comandi. 

Nella fase dedicata alla lotta scel¬ 
ta tramite la pressione del tasto C, 
l'imperativo è quello di distruggere 
il nemico! 

La fase finale è quella dell'atterrag¬ 
gio ma... attenzione non è finita... ci 
sono le barriere di energia da supe¬ 
rare e le meteore da evitare! Solo i 
piloti migliori raggiungono sempre la 
pista e sarà il vostro equipaggio a dire 
se voi siete uno di questi. 



























SOFTWARE 

TEI " 


PC 128 



cs 

«ri 

► 

INFOGRAMES 



PRESENTE 

LA MINE 
AUX DIAMANTS 


Le azioni a disposizione sono: Au¬ 
mento del potenziale militare; Spio¬ 
naggio; Infiltarzione; Aiuto regime; 
Guerriglia; Base; Squadra; Blocco; 
Intervento diretto. 

La vostra capacità d'azione è limi¬ 
tata dalle vostre capacità finanziarie 
che sono influenzabili dal rapporto tra 
situazione politica, finanziaria, spese 
militari e paesi conquistati. 

Nella seconda fase e possibile ve¬ 
rificare su una mappa le proprie po¬ 
sizioni, le basi militari e altri fattori 
basilari per una corretta impostazio¬ 
ne delle proprie azioni militari. 

Nella terza fase si possono visua¬ 
lizzare i rapporti di forza nelle re¬ 
gioni più importanti, ottenere delle 
informazioni anche quelle più riser- 


Imperialis 

In questo gioco di simulazione 
strategica, le due super potenze si 
combattono per avere il predominio 
della terra. L'obiettivo di ciascuna 
delle due è quello di conquistare le 
zone più influenti. Colui che alla fine 
del gioco si ritrova con la massima 
estensione di territori ha vinto la par¬ 
tita. Il gioco è per due persone ed è 
suddiviso in tre fasi: presa di deci¬ 
sione, carta mondiale del rapporto 
di forze, informazione e analisi del 
rapporto di forza. 

La prima fase è individuale; il gio¬ 
catore viene invitato a prendere del¬ 
le decisioni (non più di 5) su azioni 
da compiere nelle 24 regioni in cui 
è stato sezionato il mondo. 


vate oppure porre termine alla par¬ 
tita. La partita ha termine o in caso 
di guerra mondiale o quando la si¬ 
tuazione politica di una delle due 
super potenze diventa insostenibile. 


Poseidone 


Sapho, la bella sirena è svanita e 
voi desiderosi d'avventura intendete 
lanciarvi alla sua ricerca. Dovrete per¬ 
correre i mari e gli oceani, il tutto con 
l'aiuto di un'antica carta sulla quale è 
tracciato il confine di un mondo miste¬ 
rioso e immaginario. La carta indiche¬ 
rà, la vostra posizione con un punto 
luminoso. Frugherete palmo a palmo i 
fondali marini, visiterete isole deserte 
(saranno realmente deserte?). 

Incoierete degli incredibili perso¬ 
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naggi, mostri feroci e oggetti stupefa¬ 
centi. Se siete ancora intenzionati a 
salvare la bella sirena, fate scorta d'a¬ 
stuzia e di coraggio e cercate di rag¬ 
giungere il vostro scopo. Tutti i coman¬ 
di sono accessibili dalla tastiera. 

Maledizione di Thaar 

Ti aggiri nella città misteriosa cer¬ 
cando ai liberare Sapho dalle grin¬ 
fie di Thaar. Sarà tua alleata, se lu¬ 
singherai la sua civetteria, Tina detta 
la Punk ti indicherà il posto dov'è 
parcheggiata la vettura. Dovrai pro¬ 
curarti l'oggetto necessario ad in¬ 
frangere il vetro dell'auto e dovrai 
visitare altre macchine finché non in¬ 
contrerai un ragno ributtante che riu¬ 
scirai a vincere solo con una pinza. 























Alla fine incontrerai il morto, offri¬ 
gli dei pantaloni per permettergli di 
vestirsi e lui per gratitudine ti fornirà 
delle indicazioni utili. 

Nella città incontrerai altri animali e 
tipi strani che ti indicheranno una sta¬ 
zione. Poi in cambio di un regalo altri 
personaggi ti diranno dove cercare. 
Ricordati di non caricarti con troppi 
oggetti, piuttosto segnati le coordinafe 
del luogo dove si trovano e ritorna a 
prenderli in caso di necessità. 

Questo gioco d'avventura si ricol¬ 
lega al precedente Poseidone nel 
quale avete liberato l'anima della 
sirena. Ora siete in possesso di una 
piantina del sottosuolo di una città 
veramente strana. La vostra posizio¬ 
ne è determinata da un punto lumi¬ 
noso sullo schermo. 



La carta vi indica le zone del sotto¬ 
suolo dove sono situati gli oggetti utili 
alla soluzione dell'avventura, la visita 
della città vi permetterà di fare la co¬ 
noscenza di vari personaggi che vi 
forniranno delle indicazioni. Le indica¬ 
zioni si possono ottenere vincendo dei 
combattimenti o scambiando degli og¬ 
getti con le persone incontrate. 

I messaggi vi indicano la profon¬ 
dità del luogo in cui dovete andare 
e la soluzione dell'enigma contenuto 
nel messaggio vi fornisce il nome del¬ 
la stazione dove si trova il luogo 
cercato. Se insisterete nelle ricerche 
non rimarrete delusi. 


La miniera di diamanti 

Questa miniera è piena zeppa di 
diaamanti; con una corsa forsennata 



attraverso le sue gallerie diventerete 
dei provetti minatori cercando di rac¬ 
cogliere il maggior numero di preziosi 
possibili. Sarete assaliti da coleotteri 
di ogni specie, che della miniera han¬ 
no fatto il loro rifugio; tenterete di di¬ 
fendervi con ogni mezzo disponibile 
ma se non ci riuscite non scoraggia¬ 
tevi avete varie vite a disposizione. 

Dopo aver caricato in memoria il 
gioco, partirà automaticamente un 
demo, se invece premete il tasto ENT 
il gioco inizierà partendo dalla prima 
galleria. Premendo la barra spazia¬ 
trice potrete selezionare l'utilizzo del 
joystick o della tastiera. 

Lo scopo del gioco è quello di 
raccogliere il maggior numero di dia 


manti possibili evitando i sinistri abi¬ 
tanti della miniera. Avete a disposi¬ 
zione la possibilità di spostare le roc¬ 
ce e provocare in questo modo dei 
crolli di parte della miniera cercando 
così di eliminare i malintenzionati. Al¬ 
cuni dei personaggi a contatto con 
le rocce si trasformano loro stessi in 
diamanti, altri hanno la possibilità di 
trasformare le rocce in diamanti e 
viceversa. 

Il punteggio aumenta con il nume¬ 
ro di diamanti raccolti e in funzione 
dello schermo in cui ci si trova. In 
tutto ci sono sedici schermi e man 
mano che si passa di schermo le dif¬ 
ficoltà aumentano. Ad ogni 1000 
punti si guadagna una vita. 
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COGITO, ERGO SIIMI 

Una macchina può essere intelligente? Parametri e modalità per stabilirlo 


U na delle aree più controverse 
della scienza moderna è quella 
dell'Intelligenza Artificiale o Al. Il la¬ 
voro in questo campo è avvantag¬ 
giato dall'enorme sviluppo in campo 
tecnologico ottenuto nell'ultimo de¬ 
cennio e dalla possibilità di utilizzare 
i più sofisticati computer esistenti - 
tutto ciò è di vitale supporto al con¬ 
cetto di computer della quinta ge¬ 
nerazione - ma lo scopo dell'articolo 
è quello di abilitare i possessori di 
un Olivetti PC 1 28 ad esplorare al¬ 
cune di queste aree ed alcune delle 
tecniche ad esse collegate. 


Il termine Intelligenza Artificiale 
viene utilizzato in maniera superfi¬ 
ciale in almeno due differenti modi. 
Il primo si riferisce alla disciplina 
scientifica dei computer che produce 
sistemi con benefici pratici diretti in 
aree come la robotica, i modelli di 
riconoscimento, il riconoscimento del 
linguaggio e input/output del lin¬ 
guaggio naturale. Comunque, ci so¬ 
no scettici che credono che queste 
aree di ricerca applicata alla pratica 
non necessariamente possono far lu¬ 
ce sulla natura dell'intelligenza uma¬ 
na e che il progredire nella risolu¬ 


zione di problemi pratici in quest'a¬ 
rea non necessariamente implicano 
che ci stiamo avvicinando alla com¬ 
prensione dell'intelligenza umana. 
Gli usi più controversi e interessanti 
dell'intelligenza artificiale si riferisco¬ 
no ai problemi filosofici su come il 
computer possa essere intelligente in 
senso umano, il problema di definire 
cosa giace tra il presente stato della 
nostra conoscenza e il compito di 
costruire una macchina intelligente. 
Ed è questa domanda filosofica l'og¬ 
getto principe del presente articolo. 

Un dei punti di vista può essere 
riassunto nel seguente modo: dal 
momento che pensiamo che tutti i 
processi fisici sono governati da re¬ 
gole che chiamiamo leggi fisiche, o- 
gni processo fisico può essere simu¬ 
lato da un computer che esegua dei 
programmi che corrispondano a 
quelle leggi. La capacità intellettiva 
è un processo fisico, perciò dovreb¬ 
be essere possibile simulare tale ca¬ 
pacità per mezzo di un computer. 
Ne segue che è perfettamente pos¬ 
sibile simulare un qualsiasi compor¬ 
tamento di un essere intelligente. 
Con l'aiuto delle future scoperte tec¬ 
nologiche, le tecniche esistenti sa¬ 
ranno certamente più raffinatee sa¬ 
ranno in grado di offrirci dei modelli 
di riconoscimento migliori; tali pro¬ 
grammi ci lascieranno certamente 
stupefatti. 

Per illustrare questo tipo di ap¬ 
proccio, vi presentiamo, tra questo 
numero ed il prossimo di User, tre 
prove di simulazione del comporta- 



































mento intelligente. Come principio 
uesti programmi non differiscono 
ai più recenti tentativi di ricerca fatti 
sui computer più potenti attualmente 
disponibili sul mercato; essi illustrano 
i problemi implicati, ed è possibile 
ravvisare come le prove possone es¬ 
sere estese offrendo così dei risultati 
visibilmente notevoli. 

Risoluzione di problemi: 
Gus 

Una possibile definizione di intel¬ 
ligenza è la capacità di risolvere pro¬ 
blemi. Infatti, i cosidetti 'test d'intel- 
ligenzà per le persone spesso con¬ 
sistono solamente nella richiesta di 
risolvere dei quesiti. Qualsiasi pro¬ 
gramma per computer può essere 
preparato per risolvere alcuni tipi di 
problemi: ad esempio, un calcolato¬ 
re può risolvere semplici calcoli arit¬ 
metici. Comunaue il risolvere sola¬ 
mente dei problemi non è sufficien¬ 
te: un calcolatore non sarà mai de¬ 
finito intelligente in senso umano dal 
momento cne non sarà mai in grado 
di modificare il suo metodo di riso¬ 
luzione dei problemi alla luce di nuo¬ 
ve situazioni o problematiche. Non 
importa il numero di volte che gli 
viene fornito lo stesso calcolo, esso 
utilizzerà sempre lo stesso metodo, 
e utilizzerà lo stesso tempo per ri¬ 
solverlo. Non si avvarrà mai dell'e¬ 
sperienza per migliorare la sua per¬ 
formance. Un test d'intelligenza 
strutturato in modo più raffinato è 
quello di combinare il problem-sol- 
ving con l'abilità di apprendere dal¬ 
l'esperienza passata. 

Il primo degli articoli che trattere¬ 
mo descrive un programma, chiama¬ 
to GUS, che è configurato per risol¬ 
vere problemi, ed apprendere dal¬ 
l'esperienza passàta. I problemi che 
può risolvere sono i noti test di Ql: 
trovare la regola che determina 
qual'è il prossimo numero in una se¬ 
quenza di numeri interi. 

Il fatto importante da evidenziare 
in questo programma è che cerca di 
risolvere i quesiti allo stesso modo 
con cui la gente cerca di risolverli e 
cioè formulando delle ipotesi di pro¬ 
va. Le persone durante il processo 
di risoluzione di un problema spesso 
procedono per mezzo di un proces¬ 
so di formulazione di un'ipotesi sulla 
struttura della cosa che stanno stu¬ 


diando, e poi verificano tale ipote¬ 
si. Se l'ipotesi fallisce, viene scartata 
e si tenta con un'altra. C'è da dire 
che le ipotesi che formuliamo sono 
influenzate dal successo o dal falli¬ 
mento di ipotesi similari formulate in 
un passato più o meno recente. In 
modo del tutto comparabile, GUS 
formula un'ipotesi sulla sequenza 
fornita, la verifica, e l'abbandona se 
entra in conflitto con i fatti a lui noti. 

Quando rintraccia un'ipotesi cor¬ 
retta, memorizza l'informazione che 
lo rende così più efficiente nello sco¬ 
prire in un futuro delle ipotesi rela¬ 
zionate a questa. La modalità con 
cui GUS genera delle ipotesi viene 
in questo modo influenzata dall'e¬ 
sperienza accumulata. I tipi di pro¬ 
blemi che può risolvere espandono 
in un modo non prevedibile il suo 
apprendimento, allo stesso modo 
degli esseri umani. Risulta perciò dif¬ 
ficile definire il tipo di problemi che 
GUS può o non può risolvere, dal 
momento che può esere condotto 
gradualmente lungo un itinerario ver¬ 
so l'abilità di risolvere molti tipi di¬ 
versi di sequenze. 

Creatività: Lear 

Un'altra possibile definizione di 
comportamneto intelligente è la ca¬ 
pacità di creare qualcosa di nuovo. 
L'umanità è creativa, ed in un certo 


senso crea della conoscenza che 
precedentemente non esisteva. Tro¬ 
veremmo difficile non riconoscere 
l'intelligenza di un programma se è 
capace di creare una ricerca che 
venga riconosciuta degna di pubbli¬ 
cazione, o un'opera letteraria o ar¬ 
tistica apprezzata dal pubblico e o- 
sannata dalla critica. 

il secondo programma, LEAR, for¬ 
nisce una semplice dimostrazione di 
come un programma possa creare 
una poesia. Anche con il piccolo nu¬ 
mero di parole e frasi fornite dal pro¬ 
gramma esso può generare 1 0 mi¬ 
lioni di rime diverse. 

Rimarrete delusi, se vi aspettate di 
veder comparire l'identica rima due 
volte, e questo indipendentemente 
dal numero di esecuzioni del pro¬ 
gramma. Se la generazione casuale 
di numeri del computer viene gene¬ 
rata per mezzo di un reale processo 
imprevedibile, il programma creerà 
un poema completo ed imprevedi¬ 
bile. 

Il programma LEAR ci indica che 
nella creatività c'è un qualcosa in più 
del semplice processo del creare 
ualcosa di nuovo. Il semplice fatto 
i cambiare gli elementi esistenti in 
maniera casuale non può essere 
classificato come creatività. I pro¬ 
grammi esistenti non creano nulla di 
nuovo, ma solamente reperiscono 
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alcune possibilità da un set prefissato 
di combinazioni. 

Comprensione del 
linguaggio: Eliza 

L'abilità del comunicare, di gene¬ 
rare e comprendere il linguaggio na¬ 
turale, è un altro tipo di comporta¬ 
mento usualmente considerato intel¬ 
ligente. Quest'abilità viene presa in 
considerazione dal famoso test di 
Turing, nel quale un programma vie¬ 
ne definito intelligente se riesce>a 
convincere una persona, tramite la 
conversazione che utilizza come ter¬ 


minal un computer, che sta parlando 
con un'altra persona e non con un 
computer. 

Il terzo articolo presenta una ver¬ 
sione di ELIZA, un programma che è 
fornito delle capacità sopra descrit¬ 
te. 

Una visione maggiormente scetti¬ 
ca sull'Intelligenza Artificiale è che 
anche programmi, come quelli da 
noi descritti, che simulano con suc¬ 
cesso in alcuni dei suoi aspetti il com¬ 
portamento intelligente, non sono 
ancora 'intelligenti. L'idea del test di 
Turing è che quest'obiezione non ha 
alcun significato nello stesso momen¬ 


to che noi non riusciamo a distingue¬ 
re il programma dalla cosa reale, 
essi possono essere tranquillamente 
la stessa cosa. 

In altre parole, l'unico fatto che 
realmente ha significato è che un 
qualcosa è intelligente o meno lo 
possiamo vedere solamente dal suo 
comportamento, e non da come la¬ 
vora o da che cosa è composto. Da 
quanto fin qui esposto si può trarre 
la conclusione che il criterio per de¬ 
terminare l'intelligenza si basa sola¬ 
mente sull'osservazione del compor¬ 
tamento. 


Comunque, non è assolutamente 
possibile che il comportamento sia 
l'unico criterio per determinare 
quanto sopra esposto. Il migliore dei 
programmi ELIZA può ingannare 
molti utenti e per lungo tempo prima 
che essi realizzino che stanno con¬ 
versando con una macchina. Possia¬ 
mo anche immaginarci un gigante¬ 
sco computer con un enorme pro¬ 
gramma ELIZA che contenga tutte le 
risposte plausibili che un essere u- 
mano possa fornire per qualsiasi do¬ 
manda. La macchina in questione su¬ 
pererà certamente il test di compor¬ 
tamento d'intelligenza, ma comun¬ 


que molte personee continueranno 
ad affermare che tale programma 
non è intelligente. 

Coscienza e sentimenti 

Quali sono gli altri aspetti che for¬ 
mano l'intelligenza oltre quello già 
citato del comportamento intelligen¬ 
te? Qualcuno potrebbe argomenta¬ 
re che connessa con l'intelligenza è 
la sensazione soggettiva della com¬ 
prensione, o della coscienza, o dei 
sentimenti. Uno si potrebbe immagi¬ 
nare un programma capace di imi¬ 
tare il comportamento ai un sistema 


di sentimenti, tale che la macchina 
si dolga se voi cercate di spegner¬ 
la, ma credo che saremmo comun¬ 
que riluttanti nell'affermare che pos¬ 
segga dei sentimenti. La questione è 
che c'è una differenza fondamentale 
tra l'eseguire un comportamento cor¬ 
rispondente ad un certo sentimento 
e l'esperienza del sentimento stesso, 
così c'è una profonda differenza tra 
l'eseguire il comportamento corri¬ 
spondente all'intelligenza e il reale 
possesso della stesssa. 

E certo che finché non compren¬ 
diamo cos'è che fornisce ad un qual¬ 
cosa i sentimenti, i prossimi passi nel- 

























la teoria dei calcoli (computation) 
avranno ancora bisogno di distin¬ 
guere tra i tipi di programmi che pos¬ 
seggono sentimenti e quelli che non 
li hanno. Allo stesso modo, proba¬ 
bilmente non comprendiamo ancora 
cosa serve per costruire un program¬ 
ma intelligente. 

I tre esempi presentati possono na¬ 
turalmente essere migliorati ed estesi, 
fornendoli di migliorie, per cercare di 
di provvedere ad ulteriori e convin¬ 
centi dimostrazioni di soluzione dei 
problemi e dell'apprendimento, di 
creatività e di generazione di linguag¬ 
gi naturali e comprensione. Questa è 
la via seguita dalle ricerche nel campo 
dell'Intelligenza Artificiale. Comun¬ 
que, non crediamo plausibile che ad 
un determinato livello di complessità si 
possano accettare come intelligenti 
questi programmi. Non crediamo che 
i brevi programmi di intelligenza simu¬ 
lata qui discussi possano risolvere la 
questione, anche se cerchiamo di ren¬ 
derli più grandi, veloci o più comples¬ 
si. 
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CORSO COMPLETO IN AUTOISTRUZIONE 
ALL’USO DEL PERSONAL COMPUTER 


GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON 


IN COLLABORAZIONE CON 


Microsoft 


MS-DOS PC MASTER è la risposta all’esi¬ 
genza, ormai divenuta improrogabile, di chi 
desidera operare, a qualsiasi livello, con un 
personal computer. 

Il corso si articola in 8 lezioni, composte da 
un manuale di riferimento corredato da 8 flop¬ 
py disk in cui vengono simulate le caratteristi¬ 
che del sistema operativo per permettere 
esercitazioni immediate sugli argomenti tratta¬ 
ti. 

A completamento dell’opera, è stata inserita 
una reference dei comandi del sistema ope¬ 
rativo, unita ad un floppy disk contenente un 
programma (POP-DOS) che permette di ave¬ 
re sempre “in linea” le caratteristiche dei co¬ 
mandi principali. 

Lo stile didattico, rigoroso ed essenziale, uni¬ 
to ad una grafica che semplifica i concetti 
trattati, conducono il lettore alla completa pa¬ 
dronanza del sistema operativo e all’utilizzo 
professionale di un personal computer. 

La collaborazione fra la Microsoft, la software 


Versione con 
floppy disk 5V4” 
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house che ha sviluppato l’MS-DOS ed il 
Gruppo Editoriale Jackson, offre la migliore 
garanzia di professionalità dell’opera, ora di¬ 
sponibile in uno splendido cofanetto nella ver¬ 
sione da 5’/4”. 
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IL PC 128 E LA 
GRAFICA 

Alla scoperta delle potenzialità grafiche di un Home computer tutto brio e colore 


prima parte 


G razie a questo articolo, e a 
quelli che seguirqnno, il vostro 
monitor non mostrerà più le immagini 
degli altri ma le vostre creazioni. 

Queste immagini saranno il sup¬ 
porto dei programmi di gioco che 
inventerete. Alcuni saranno dei gra¬ 
fici traducenti dei bilanci finanziari o 
delle funzioni matematiche che ap¬ 
porteranno una informazione sostan¬ 
ziale e facile da apprendere. Alcuni 
saranno dei motivi decorativi che 
permetteranno di respirare fra le pa¬ 
gine del testo, alcuni infine saranno 
immagini per il piacere di creare del¬ 
le belle immagini. 

Siccome il vostro computer non è 
specialista in disegno, bisognerà 
dargli delle lezioni e questi articoli, 
si spera, vi saranno d'ausilio, per 
esempio, nel fargli capire bene il 
passaggio dalla forma dell'oggetto, 
in tre dimensioni, alla sua rappresen¬ 
tazione sullo schermo in due dimen¬ 
sioni, oppure a saper scomporre il 
movimenfo... 

Tutto ciò probabilmente farà fare 
dei progressi anche a voi e questo 
è l'arrricchimento che vi apporterà il 
dialogo col computer; che è la cosa 
più importante. In cosa saremo limi- 
fati nelle nostre creazioni? Suppo¬ 
niamo di definire, punto per punto, 
immagini in alta risoluzione a colori 
per realizzare un cartone animato. 

Definizione 

dell'immmagine 

Quest'ultimo, se a pieno schermo, 
sarà formata da 320x200=64.000 


punti, contro i 500.000 utilizzati per 
riprodurre un'immagine da un comu¬ 
nissimo televisore e dei 20.000.000 
di una diapositiva 24x36. 

Il potere separatore del nostro oc¬ 
chio, alquanto limitato, fa sì che al- 
l'aumentare della distanza la strut¬ 
tura granulare dell'immmagine spa¬ 
risca. A causa di ciò, bisogna spo¬ 
starsi all'incirca di 1 Ocm dalla foto 
tirata in 13xl8cm, a 5m da un mo¬ 
nitor che stia trasmettendo una emis¬ 
sione, a 15m dallo stesso monitor 
che sta mostrando l'immmagine 
creata dal nostro computer. 


Memoria del computer 

La memoria del PC 1 28 può con¬ 
tenere circa 6 immagini compieta- 
mente diverse, con però alcuni limiti 
nella ripartizione del colore. 

La rapidità del computer 

Bisogna dare alcuni secondi circa 
al computer per costruire interamen¬ 
te un'immmagine punto per punto 
programmmata in Basic. 

E dunque escluso il poter vedere 
susseguirsi i piani di disegno animato 
a un ritmo sufficientemente alto. 













































La vostra pazienza 

Poiché per definire queste immma- 
gini bisogna dare al computer almeno 
4.000 numeri di 3 cifre, alcune cono¬ 
scenze elementari della matematica 
potranno aiutarvi in questo campo. 

Le possibilità del computer sono 
tuttavia così estese da stupirci per la 
qualità del risultato e per la com¬ 
plessità del suo lavoro. Quando gli 
definite un oggetto visto di prospetto 
e gli chiedete che lo disegni in pro¬ 
spettiva, esso non si comporta come 
un semplice attrezzo, penna o areo- 
grafo, ma vi fornirà un disegno che 
non avreste mai nemmeno immagi¬ 
nato. 

Utilizzazione dei caratteri 

Lo schermo 

L'immagine che costruisce il com¬ 
puter è formata da punti ( o pixel). 
Questi punti sono ragruppati per 
quadrati di 8 per 8 che noi chiame¬ 
remo caselle; lo schermo è compo¬ 
sto da 25 linee di 40 caselle e in 
ognuna di esse potete scrivere un 
carattere. 

Non potrete quindi scrivere ad e- 
sempio la lettera A in una qualsiasi 
parte dello schermo, ma solamente 
in una delle 25x40 caselle. Questa 
scelta limitata, per posizioni, fa par¬ 
lare di bassa risoluzione. 

La posizione della casella è loca¬ 
lizzata da due numeri, il numero della 
colonna e il numero della linea. Le 
numerazioni cominciano da 0, infatti 


lavoreremo solamente sulle prime 24 
linee (dalla linea 0 alla linea 23). 

Vi consigliamo vivamente di prepa¬ 
rare una griglia di 24 linee su 40 co¬ 
lonne tale e quale a quella disegnata 
sotto (figura 1 ), per preparare i vostri 
disegni e di farne più copie sia su carta 
bianca che su carta da lucido. 

Attenzione, il numero è quello del¬ 
la fila delle caselle e non quello del 
tratto che separa due caselle. 


X 



Qundo il disegno è localizzato nel 
centro dello schermo, nessuna di¬ 
sposizione particolare è necessaria, 
ma se desiderate utilizzare le 24 li¬ 
nee senza problemi bisognerà riser¬ 
vare le 24 linee al disegno con 

CONSOLE24,24,0,0 , 

resterà così una linea per il testo ( 
la linea 24, cioè la venticinquesima 
poiché la numerazione parte da 0). 


Alla fine dell'esecuzione del pro¬ 
gramma, se desiderate ritornare alla 
condizione normale, per esempio 
per ottenere un listato, bisognerà 
che digitiate CONSOLEO,,, (trasci¬ 
na con sè un messaggio d'errore 
senza importanza), o includiate alla 
fine del programma 

CONSOLEO,24,0,0 

Solo allora il testo potrà estendersi 
dalla linea 0 alla linea 24. 

L'istruzione CONSOLE vi permette 
inoltre di dividere lo schermo tra il 
testo e l'immmagine: è sufficiente in¬ 
dicare i numeri di linee di inizio e di 
fine testo. 

Se dopo aver ottenuto l'immagine 
sullo schermo, desiderate una copia 
dello stesso digitate 

SCREEN PRINT 

Così facendo però tale comando 
apparirà sulla carta,- prevedete quin¬ 
di questa scritta direttamente nel pro¬ 
gramma. 

Il colore è fissato da 

SCREEN A,B,C 

A è il colore del segno 
B è il colore della carta 
C è il colore del margine. 

Esempio-, 

0: nero 7: bianco 
4: blu 12: azzurro 

Per default, all'accensione il com¬ 
puter lavora in blu su fondo azzur¬ 
ro; se utilizzate un televisore in bian¬ 
co e nero otterrete un'immagine più 
contrastata lavorando in nero su 
bianco. 

Ecco un esempio di programma e 
il risultato ottenuto: 

1 'inizio e fine 

2 ' 

10 CLS 

20 CONSOLE24,24,0,0 
30 FOR X=0 TO 24 
40 LOCATEX,X:PRINT 
CHR$(65 + X) 

50 NEXT X 
999 ' 

1000 LOCATEO,24 
1010 X$=INPUT3(1) 

1020 IF X$="I"THEN SCREEN 
PRINT:GOTO 1010 
1030 CONSOLEO,24,0,0 
1040 END 
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A 

Nel programma precedente, cam- 

B 

C 

biate la linea 20 e provate così: 

D 

E 

20 LOCATE 17,10: 

r 

G 

PRINT''buongiorno" 

1 

J 

La prima lettera della parola si tro- 

K 

L 

va nella casella 17, 10. 

M 

N 

Proviamo ora a disegnare delle 

o 

p 

grandi cifre utilizzando i caratteri. 

Q 

Per fare ciò si può utilizzare una se- 

R 

S 

rie di istruzioni LOCATE: 

T 

U 

10 CLS 

V 

w 

20 LOCATE 1 7,8:PRINT''3" 

X 

30 LOCATE18,7:PRINT"3" 

Abbiamo potuto scrivere le prime 

40 LOCATE19,7:PRINT"3" 

50 LOCATE20,7:PRINT''3" 

60 LOCATE21,8:PRINT"3" 

24 lettere dell'alfabeto. La linea 10 

70 LOCATE21 )9:PRINT"3" 

fissa il colore dello schermo, la linea 

80 LOCATE20J0:PRINT"3" 

20 riserva lo schermo al disegno. 

90 LOCATE 19'1 1 =PRINT"3" 

Il programma stesso e' costituito 

100 LOCATE20,12:PRINT''3" 

dalle linee d0,40, e 50. CHR$ sarà 

110 LOCATE21,13:PRINT"3" 

spiegato più avanti. 

120 LOCATE21 ) 14:PRINT"3" 

La linea 1000 tissa il cursore in 

130 LOCATE21,15:PRINT"3" 

basso sullo schermo alla fine del prò- 

140 LOCATE 19,16:PRINT''3" 

grammo. 

150 LOCATE20,16=PRINT"3" 

Alla linea 1010 il programma si 

160 LOCATE18,16:PRINT"3" 

ferma. Se digitate 1, la stampante ri- 

170 LOCATE 1 7 , 15:PRINT"3" 

copia lo schermo, potete fare più 

1000 LOCATEO,24 

copie... Se digitate un'altra lettera, 

1010 X$=INPUT$(1 ) 

lo schermo ritorna al testo (1030) e 

1020 CÓNSOLEÓ,24,0,0 

il programma avrà termine. 

Provate a sopprimere la linea 20 

e provate a far andare X fino a 26. 

333 

Se desiderate scrivere un altro 

3 3 

3 

programma, cancellate le linee da 

3 

30 a 50, così non avrete bisogno di 

3 

digitare nuovamente la fine (usate 

3 

DELETE 30-50). 

3 3 

Non dettaglieremo sempre con 

333 

tanta cura l'inizio e la fine dei prò- 


grammi, starà a voi redigerli in fun¬ 
zione dei vostri bisogni. 

Eccovi però una versione più eie- 

gante che utilizza l'istruzione DATA, 
rendendo il listato più compatto e 

Prime prove 

veloce, n 

Il programma seguente scive la let- 

10 CLS 

tera A alla ventesima colonna e alla 

20 DAI Al 7,8,18,7,19,7,20,/, 

decima linea. Ricordatevi bene 

21,8,21,9,20,10,19,11,20, 

l'ordine: 

12,21, 13,21,14,21,15, 

colonna-linea 

19,16,20,16,19,16,18, 

16,1 7,15 

10 CLS 

30 FOR Z=1 TO 17 

20 LOCATE20,10:PRINT''A" 

40 READX,Y 

1000 LOCATEO,24 

50 LOCATE X,Y:PRINT"3" 

1010 X$=INPUT$(1) 

60 NEXT 

1020 CONSOLE0,24,0,0 

1000 LOCATE 0,24 

Provate a scrivere la lettera A ol- 

1010 X$=INPUT$(1) 

tre i limiti dello schermo. 

1020 CONSOLE0,24,0,0 



Questa tecnica permette di dise¬ 
gnare qualsiasi soggetto. Vi consi¬ 
gliamo di preparare il disegno su una 
griglia in carta. 


i » » » » » » » 

_ $$$$$$ 

’ * > »»()«# 
* * ( 0 ) * 
: ) * » 
« » 

9 — * 

i /* 

= = = ! 2 

1 _ / ; 


Una disposizione regolare dei ca 
ratteri permette l'utilizzazione di re¬ 
lazioni matematiche, che accorcia¬ 
no il programma. 





















Qui i 4 sono allineati; senza una 
corretta impostazione delle relazioni 
matematiche esistenti, si dovrebbero 
scrivere ben 22 coppie di numeri per 
effettuare lo stesso disegno. 

10 CLS 

20 FORY=6 TO 
14: LOCATE 19, Y: 
"PRINT''4":NEXTY 
30 FORX= 13 TO 21: 

LOCATEX, 12: PRINT"4'' 
:NEXTX 

40 FORZ=0 TO 6: 

LOCATE 19-Z,ó+Z: 

PRINT''4" 

:NEXTZ 

1000 LOCATEO,24 
1010 X$=INPUT$(1 ) 

1020 CONSOLE0,24,0,0 


4 
4 4 
4 4 

4 4 

4 4 

4 4 

444444444 
4 
4 


10 CLS 

20 FORA=0 TO 6.28 STEP0.1 
30 X=20+ 10*SIN(A):Y= 

12+ 10*COS(A) 

40 LOCATEX,Y 
50 NEXTA 
1000 LOCATEO,24 
1010 X$=INPUT$(1 ) 

1020 CONSOLE0,24,0,0 


Si possono dunque disporre i ca¬ 
ratteri lungo una curva matematica, 
ma il risultato è sovente deludente, 
perché i caratteri non saranno piaz¬ 
zati sulla curva, ma nella casella più 
vicina; l'eleganza della curva spari¬ 
sce. 
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Ecco un esempio di O disposti su 
una circonferenza (?). 


Il codice ASCII 

Di quali caratteri disponete? Di tutti 
i caratteri della tastiera, in maiuscolo 
e in minuscolo, ma anche di altri, in¬ 
teressantissimi per il disegno. 

La lettera A può essere chiamata 
dalla tastiera con: ?"A" o attraverso 
l'istruzione ?CHR$ (65). 

Dove 65 è il codice ASCII di A. 

Il programma seguente vi mostra i 
caratteri e il loro codice. 

10 CLS ; CONSOLE24,24,0,0 
20 FORZ=0 TO 3 
30 FOR Y=0 TO 23 
40 A=32+Y+24*Z 
50 LOCATE 10*Z,Y=PRINTA 
" "CHR$(A) 

CHR$(124) 

60 NEXTY:NEXTZ 
1000 LOCATEO,24 
1010 X$=INPUT$(1 ) 

1015 SCREENPRINT 
1020 CONSOLE0,24,0,0 
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Notate i caratteri 95 (barra in 
mezzo), 126 (barra in alto), 124 
(barra verticale che è servita a se¬ 
parare le colonne nella tabella), ca¬ 
rattere 32 (casella vuota) e il carat¬ 
tere 127 (casella piena). 

Il carattere 1 27 è stato utilizzato per 
scrivere questa tabella d'addizione: 

10 CLS:SCREEN0,7,7 
20 CONSOLE24,24,0,0 
30 FORN= 1 T019 
40 LOCATE14,N:PRINT 
CHR$(127) 

50 LOCATEN +10,4:PRINT 
CHR $(127) 

ÓO NEXTN 

70 LOCATE12,2:PRINT" + " 

80 FORX=0 TO 4 
90 LOCATE15+3*X,2:PRINTX 
100 FORY=0 TO 4 
110 LOCATE11 ,ó+3*Y:PRINT 
120 LOCATE 15+3*X,6+3*Y: 

PRINTX+Y 
130 NEXTY 
140 NEXTX 
150 X$=INPUT$(Ì) 

160 CONSOLE0,24,0,0 
1 70 END 


+ 

0 

1 

2 

3 

4 

0 

0 

1 

2 

3 

4 

1 

1 

2 

3 

4 

5 

2 

2 

3 

4 

5 

£ 

3 

3 

4 

5 

6 

7 

4 

4 

5 

6 

7 
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Per cancellare 

Ricordate sin dall'inizio che se scri¬ 
vete su una stessa casella A, e poi 
B, solo B rimane: il secondo carat¬ 
tere cancella il primo. 

Per cancellare un carattere in un 
testo, basta dunque metterci sopra 
una casella vuota (CHR$ (32)). 

Supponiamo che vogliate dise¬ 
gnare un grande quadrato nero, con 
in mezzo, un piccolo quadrato bian¬ 
co. La maniera più semplice è dise¬ 
gnare il grande quadrato nero e di 
cancellarvi una casella al centro (li¬ 
nea 70 del programma seguente). 


Ora scriviamo in bianco nel qua¬ 
drato nero: per fare ciò utilizzeremo 
delle lettere bianche sul fondo della 
casella nera. Questo cambiamento 
nella scrittura è comandato da CO¬ 
LOR X, Y : 

X nuovo colore del segno, 

Y nuovo colore del fondo. 

1 'scrivere in bianco 

2 ' 

10 CLS:SCREEN0,7,7 
20 FORX=10 TO 30 
30 FORY=5 TO 20 
40 LOCATEX,Y: 

PRINTCHR$(127) 

50 NEXTY 



Ricordate due cose: 


* La stampante ha ignorato que¬ 
sto cambiamento di colore. 

* Se vediamo che le lettere sono 
dello stesso colore del fondo, 



60 NEXTX 

70 LOCATE20,12:PRINT 
CHR$(32) 

80 COLOR7,0 
90 LOCATE 1 7,15: 

PRINT"buon giorno'' 
100 COLORO,7 
999 ' 

1000 LOCATEO,24 
1010 X$=INPUT$(1 ) 


bisogna subito precisare il co¬ 
lore del fondo. 

Pertanto nel programma appena 
visto togliete l'istruzione SCREEN 
0,7,7 alla linea 10, digitate RESET e 
lanciate il programma: lo scopo non 
e' stato raggiunto. 

Riscrivete la linea 10, sopprimete la 
linea 1020 ed eseguite il programma 
due volte di seguito. Cosa succede? 





















J0018 
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LA TUA RIVISIA? 


LA SOFT-RIVISTA PER GLI UTENTI DI PERSONAL COMPUTER 




LA SOFT-RIVISTA PER GLI UTENTI DI PERSONAL COMPUTER 
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PC WORLD MAGAZINE E UN ECCEZIONALE SUPPLEMENTO: 
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J* LA PRIMA RIVISTA JACKSON SU 
FLOPPY DA 3%" PER UTENTI DI 
SISTEMI MS-DOS. LA TROVI 
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IL PASCAL ISO 


le differenze tra il Basic e il Pascal un linguaggio compilato 
con grandi potenzialità 


Il presente articolo spiega 


D a non molto tempo è stata curata 
dall'Olivetti Prodest una imple¬ 
mentazione del Pascal , disponibile in 
tutti i negozi, la quale vi permetterà 
di usare tale linguaggio, ormai deci¬ 
samente affermato anche con il com¬ 
puter Olivetti Prodest PC 128S. 

Il presente articolo non è certo il 
primo articolo di una serie dedicata 
all'apprendimento del Pascal , ma 
vuole essere un approfondimento 
delle differenze tra il Basic, e il nuovo 
linguaggio disponibile : il Pascal. 

Dal Basic al Pascal 

Il Pascal è stato creato da un pro¬ 
fessore, di nome Wirth, il quale vo¬ 
leva fornire i suoi studenti di un mez¬ 
zo che li aiutasse a programmare e 
che non risultasse troppo difficile da 
imparare; il Pascal nacque così. 

E interessante notare che lo stato 
italiano , nel lanciare il suo program¬ 
ma di informatizzazione della scuola 
media superiore, ha scelto proprio il 
Pascal come linguaggio obbligatorio 
di insegnamento delT'informatica. 

Passando al Basic, ripetendo un 
detto antico, non è possibile parlarne 
male, perché è come la mamma ... e 
la mamma, si sa è sempre la mamma 

Nonostante ciò un programma , 
che gestisca una ditta in tutti i suoi 
aspetti, è preferibile che venga scrit¬ 
to in Pascal , piuttosto che in Basic, 
in quanto un linguaggio compilato , 
in generale, permette di sviluppare 
un programma più velocemente. 

Per sviluppo intendiamo la se¬ 
quenza dei seguenti passi : 

— Analisi del problema, tenedo con¬ 
to dei mezzi che il linguaggio po¬ 
ne al servizio del programmatore. 
— Prima stesura , non definitiva, du¬ 


rante la quale viene verificata so¬ 
lo la corrispondenza tra analisi e 
algoritmo implementato. 

— Stesura provvisoria, durante la 
quale il programma deve essere 
fatto funzionare perfettamente, in 
tutte le sue parti. 

— Stesura definitiva, con tutte le rifi¬ 
niture che lo rendano esteticamente 
funzionale e semplice da usare. 
Inoltre, il programma Pascal, co¬ 
me già accennato nella spiegazione 
sui linguaggi compilati, risulta molto 
più veloce del relativo collega Ba¬ 
sic, che ricordiamo , è interpretato. 

Nel caso in cui si rendano neces¬ 
sarie delle modifiche , il Pascal per¬ 
mette di eseguirle in modo semplice, 
questo naturalmente nella maggio¬ 
ranza dei casi. 

Infatti in Basic correggere un pro¬ 
gramma, scritto da un collega, risulta 
un'impresa complicata. 

I motivi a conferma di questa af¬ 
fermazione sono , tra i vari esistenti, 
la difficoltà di comprendere l'algo¬ 
ritmo e, motivo ben più importante, 
la grande dipendenza , nel program¬ 
ma Basic , di tutte le linee costituenti 
il programma stesso. 

Nel Pascal, ma questo vale anche 
er altri linguaggi, è possibile cam- 
iare sostanzialmente una parte di 
programma , una procedura ad e- 
sempio , senza curarsi di come o 
dove il programma la utilizzerà. 

II testo di un programma Pascal può 
essere redatto con un qualsiasi editore 
di testi che scriva il testo in un file su 
disco nel formato standard ASCII. 

Il programma in Pascal deve poi 
essere compilato per mezzo di un 
compilatore compreso nella confe¬ 
zione di acquisto del linguaggio. 
Nel caso in ciu nessun errore ven¬ 


ga rilevato durante il processo di 
compilazione, verrà generato un file 
, il quale conterrà il programma Pa¬ 
scal perfettamente eseguibile. Esso 
non è listabile, e non è prevista nean¬ 
che alcuna forma di correzione sul 
programma eseguibile. 

Spieghiamo ora due termini spes¬ 
so usati in discorsi riguardanti i com¬ 
pilatori. 

Per programma sorgente si inten¬ 
de il testo del programma scritto in 
formato leggibile, in formato ASCII. 

Il programma oggetto , invece , è 
il file generato dal compilatore, non 
correggibile, non listabile, solamen¬ 
te eseguibile. 

Se eventuali correzioni si rendono 
necessarie, esse devono essere ap¬ 
portate esclusivamente nel testo ael 
programma sorgente in Pascal. 

Successivamente, sarà necessario 
ripetere il processo di compilazione 
per ottenere nuovamente un file e- 
seguibile : questa volta contente le 
correzioni apportate. 

La cosa più interessante , caratte¬ 
ristica di molti linguaggi compilati e 
in particolare del Pascal, è la possi¬ 
bilità di definire delle procedure (in 
inglese Procedures, al singolare Pro¬ 
cedure): queste , una volta definite, 
possono essere usate nel program¬ 
ma, in qualunque posizione si ren¬ 
dano necessarie. 

Il Pascal Iso 

Cominciamo ora ad entrare nei 
particolari del Pascal Iso, quello di¬ 
sponibile per gli utenti del PC 128S. 

La confezione comprende due ma¬ 
nuali : uno riguardante la trattazione 
dei comandi disponibili, l'altro, peral¬ 
tro utilissimo, tratta del passagio dal 
Basic al Pascal, manuale per l'appun- 

















to intitolato "Pascal from Basic". La 
manualistica è tutta in inglese; un buon 
motivo per imparare tale lingua ... 

La confezione comprende ,inoltre, 
una memoria di sola lettura (Rom), la 
quale andrà inserita (seguite attenta¬ 
mente le istruzioni incluse, anch'esse 
in inglese...), nel vostro computer. 

Introduciamo ora alcuni concetti 
tipici del Pascal, per aiutarvi a ca¬ 
pire meglio la potenza di tale lin¬ 
guaggio. 

Le variabili 

In Basic, e questo vale per tutti i 
dialetti da esso derivati, una varia¬ 
bile numerica alla quale non è stato 
assegnato nessun valore, avrà il va¬ 
lore di default zero; nel caso in cui 
sia invece una stringa , essa conterrà 
0 (zero) caratteri al suo interno. 

Nel Pascal, invece, è obbligato- 
rio dichiarare in anticipo le variabili 
che si intendono usare all'interno del 
programma. 

Nel caso si usi una variabile non 
definita, il compilatore si ferma non 
portando a termine il processo di 
compilazione. 

È inoltre necessario dichiarare a 
che tipo appartiene, tra quelli dispo¬ 
nibili nel linguaggio. 

Elencati di seguito sono riportati i 
tipi di variabili definiti nel Pascal Iso. 

— Intero, definibile con la dicitura 
Pascal Integer : è il tipo più fre¬ 
quentemente usato nei program¬ 
mi. E obbligatorio usare questo 
tipo di variabile quando si effet¬ 
tua un ciclo (stessa regola vale 
per il Basic nei cili For - Next). 
Il campo di valori delle variabili 
di tipo intero spazia da 
- 2147483648 fino al valore 
+ 2147483647. È un campo di 
valori decisamente vasto, che vi 
permetterà di lavorare con estre¬ 
ma tranquillità. 

— Reale. Vi ricordate le spiegazioni 
del professore di matematica sui 
tipi di numeri? tale variabile, può 
essere usata per memorizzare va¬ 
lori che possano anche essere in 
virgola mobile. 

La dicitura che nel Pascal definirà 
una variabile come reale è la pa¬ 
rola inglese REAL. In questo caso 
il campo di valori è decisamente 
più vasto, infatti il limite inferiore 
è - 1.70141183 E38 , mentre 


quello superiore è + 1.701411 282 
E38. La lettera 'E', seguita da un 
numero, indica che il numero che 
la precede deve essere moltipli¬ 
cato per un valore pari al valore 
1 (Uno) seguito da tanti zeri quan¬ 
to vale il numero che segue la 
lettera 'E'. Per esempio se trovate 
in un testo il numero 23E3 esso 
corrisponderà' al valore : 23 mol¬ 
tiplicato per 1000 (1 seguito da 
3 zeri), quindi il valore 23E3 è 
uguale a 23.000. 

Vi sono inoltre definiti altri tipi di 
variabili : il tipo carattere (Char) e il 
tipo logico (Boolean). 

Il tipo carattere definisce una varia¬ 
bile che può essere un qualsiasi ca¬ 
rattere AoCII e che quindi può avere 
valori compresi tra ali estremi 0 e 255. 

È possibile quindi che nella varia¬ 
bile di tipo CHAR sia presente an¬ 
che un segno speciale come ad e- 
sempio una virgola o un punto. 

Il valore logico invece può avere 
solo due condizioni possibili: 

Vero (valore numerico 1 ) 
oppure Falso (valore numerico 0). 

Questo tipo di variabile, detta logi¬ 
ca, o, nella dizione matematica, Bo- 
leana, è usata per controllare alcune 
fasi del programma; alle volte è op¬ 
portuno testare se una condizione si 
è verificata : se sì, allora si setta una 
variabile come Vera, permettendo di 
portare a conoscenza di tutto il pro¬ 
gramma che la condizione specificata 
si è effettivamente verificata. 

Le Procedure 

Citate poco fa, le procedure sono 
strutture tipiche del Pascal. 

Se volessimo definire una Proce¬ 
dure, la cui funzione è quella di can¬ 
cellare il video, potremmo agire in 
questo modo : 

Procedure VideoVuoto; 
const 

codice = 1 2; 
begin 

vdu (codice) ; 
end; 

Ogni volta che nel programma in 
Pascal scriverete l'istruzione Video- 
Vuoto, il video verrà cancellato. Po¬ 
tete usare questa Procedure in tutti i 
vostri programmi, senza dover cam¬ 
biare nulla. 

Questo , naturalmente, è solo un 


esempio di definizione di una Proce¬ 
dure. 

Continuiamo a introdurvi nel mon¬ 
do delle Procedure Pascal. Quest'al- 
tra Procedure posiziona il cursore in 
un punto specificato : 

Procedure Muovi (X , Y : integer); 
cost 

codice = 4; 
begin 

plot (codice , X , Y); 
end; 

Richiamando Muovi (5,5) il curso¬ 
re si porterà alla posizione di ascissa 
5 e di coordinata 5. 

I lettori più attenti ci faranno cer¬ 
tamente notare che anche il Basic 
permette di definire la struttura Pro¬ 
cedure. Questa è una piacevole ec- 
cezzione alla regola che vuole i lin¬ 
guaggi Basic privi di strutture così 
utili. 

In particolare proprio con il Basic 
del PC 1 28S èpossibile definire , con 
l'istruzione det Proc, una procedura 
che può essere usata in ogni parte 
del programma in cui sia utile. La 
struttura Basic che, per certi versi si¬ 
mula la Procedure tipica del Pascal, 
è la sub-routine, richiamabile con il 
comando GOSÙB. 

Conclusione 

La potenza del linguaggio Pascal 
non è possibile renderla a parole, 
quello che è certamente importante 
è capire che il Pascal è decisamente 
diverso dal Basic, che permette di 
usare strutture diverse, e che è un 
linguaggio con un passato glorioso 
, ma con un futuro ancora migliore. 

II Pascal Iso, disponibile fin da og¬ 
gi in qualsiasi negozio che commer¬ 
cializzi prodotti Prodest, è un lin¬ 
guaggio che consigliamo caldamen¬ 
te a tutti coloro i quali vogliono es¬ 
sere al passo con i tempi, nel campo 
informatico naturalmente. 

Il suo costo accessibile, e soprat¬ 
tutto il fatto che a scuola userete si¬ 
curamente il Pascal, dovrebbe esse¬ 
re la marcia in più per farvi arrivare 
al primo negozio. 

L'intenzione di Olivetti Prodest U- 
ser , tra qualche numero, è quella 
di iniziare un corso di Pascal, ana¬ 
logo come sviluppo a quello che si 
sta tenendo sul Basic. 
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COSA VIENE DOPO? 


Gus può indovinare le sequenze numeriche e migliora con l'uso! 


G US è la sigla di Guess Sequen- 
ces, che significa 'indovina se¬ 
quenze'. Il prgramma deduce le re¬ 
gole matematiche che governano il 
numero sucessivo di una sequenza 
numerica intera, fornendo anche il 
numero richiesto. 

Un problema tipico potrebbe es¬ 
sere il seguente: 

1 - 1 - 2 - 3 - 5 - ? 

In questa sequenza la regola po¬ 
trebbe essere che in ogni caso il nu¬ 
mero sucessivo sia la somma dell'ul¬ 
timo e del penultimo termine; il pros¬ 
simo numero sarà perciò 8. Lo scopo 
nella stesura di questo programma 
non è stato solamente quello di crae- 
re un programma che determini il nu¬ 
mero successivo di una sequenza 
data, ma che indovini la regola che 
determina la sequenza. Un abbelli¬ 
mento del programma è che GUS 
fornisce una descrizione della regola 
che trova in perfetto inglese. E ca¬ 
pace di apprendere dalle sequenze 
risolte in modo corretto in preceden¬ 
za, e può essere aiutato nella riso¬ 
luzione di una sequenza particolar¬ 
mente difficile, fornendogli prece¬ 
dentemente una sequenza facilitata 
e che sia naturalmente correlata a 
quella richiesta. 

Il modo di operare di GUS può 
essere illustrato con chiarezza for¬ 
nendo alcuni esempi. Il primo ci mo¬ 
stra come GUS risolve la semplice 
sequenza 1,1,2,3,5,? L'utilizzatore 
dapprima digita i primi cinque termini 
della sequenza: 


Quanti termini (almeno 4)? 5 

termine (11 = ?1 

termine 2 = ?1 

termine 3 = ?2 

termine 4 = ?3 

termine (5) = ?5 

Tempo limite (in secondi) = 100 

Dopo una breve attesa GUS for¬ 
nisce un'ipotesi, in inglese, sulla re¬ 
gola che governa la sequenza e for¬ 
nisce il termine successivo: 

(p) 0 secondi 

Penso che ogni nuovo termine sia 
la somma dell'ultimo e del penultimo 
termine. 

Il sesto termine sarà 8. 

È giusto? y 

La stringa (p) visualizza la regola. 
Un esempio leggermente più com¬ 
plesso è il seguente: 


Quanti termini (almeno 4)? 5 


termine 

termine 

termine 

termine 

termine 


= ?2 
= ?6 
= ?30 
= ?210 
= ?2310 


Tempo limite (in secondi) = 100 


(nPt) 35 secondi 


Penso che ogni nuovo termine è il 
prodotto del numero primo, la cui 
posizione nella sequenza dei numeri 
primi viene incrementata di un posto, 
con l'ultimo termine. 

Il sesto termine sarà 30030. 

È giusto? Y 
Aggiungo nP 
Aggiungo Pt 

Quanto appena descritto ci permet¬ 


te di capire che GUS riconosce alcune 
sequenze standard, come i numeri pri¬ 
mi e i fattoriali. Dimostra inoltre come 
GUS apprende dai successi passati; 
questa sequenza inizialmente richiede 
35 secondi, ma dal momento che 
GUS ha indovinato la regola ora sarà 
in grado di riconoscere la stessa se¬ 
quenza, o una relativa ad essa, in 
modo più semplice e in un tempo no¬ 
tevolmente inferiore: 


Quanti termini (almeno 4)? 5 


termine 
termine 
termine 
termine 
termine 
Tempo limite 


?2 
?6 
?30 
?210 
?2310 

(in secondi) = 100 


(nPt) 2 secondi 


Penso che ogni nuovo termine è il 
prodotto del numero primo, la cui 
posizione nella sequenza dei numeri 
primi viene incrementata di un posto, 
con l'ultimo termine. 

Il sesto termine sarà 30030. 

È giusto? Y 

Se GUS non riesce nel compito è 
possibile aiutarlo, o fornendogli una 
semplice sequenza relativa al pro¬ 
blema o illustrandogli la regola come 
nell'esempio: 


Quanti termini (almeno 4)? 5 


termine 

termine 

termine 

termine 

termine 


?1 
= ?8 
= ?77 
= ?76ó 
= ?7655 


Tempo limite (in secondi) = 60 





















Continuo per altri 60 secondi? N 
Mi fornisci la risposta? Y 
GUSL string = :tnm 
Aggiungo :tnm 

Ci sono molte buone ragioni del 
perché è stato scelta la soluzione di 
una sequenza con numeri interi come 
problema da affrontare con questo 
programma di Al. Dal lato pratico, 
poiché sono delle derivate matemati¬ 
che, le sequenze intere sono soggette 
ad un calcolo efficiente. Questo ci per¬ 
mette di scrivere il programma in Ba¬ 
sic e di creare comunque un program¬ 
ma che evidenzi uno spiccato com¬ 
portamento intelligente in un tempo ra¬ 
gionevolmente accettabile. 

Il problema del risolvere sequenze 
intere è anche interessante da un pun¬ 
to di vista teorico; dato un certo nu¬ 
mero di termini di una sequenza, non 
c'è una singola risposta corretta su 
quale sarà ìl prossimo numero della 
sequenza. Una persona che cerchi di 
indovinare una sequenza normalmen¬ 
te sceglierà quella che per lui è più 
facile. La nozione di semplicità do¬ 
vrebbe quindi essere incorporata nel 
programma per assicurare che il com¬ 
puter scelga la regola più simile a 
quella scelta con un processo di pen¬ 
siero umano. 

Infine, benché la soluzione della 
sequenza è dipendente dal calcolo, 
essa non ha un grosso significato ed 
è comunque un compito scarsamente 
interessante, ci sono vari tipi di se¬ 
quenze che le persone riterrebbero 
semplici da indovinare, ma che van¬ 
no ben oltre le capacità di questo 
programma. Per esempio, c'è un in¬ 
tero gruppo di sequenze che ci sono 
familiari alla nostra esperienza nel 
mondo reale, come: 31,28, 31,30, 
31,30, 31... Simili 'sequenze base' 
possono essere aggiunte a GUS in 
modo che possa indovinare il grup¬ 
po di sequenze che ne derivano. 

Il programma (vedi listato), utilizza 
un linguaggio interno compatto per 
formuldre ipotesi sulle sequenze che 
cerca di risolvere. Il linguaggio, che 
abbiamo chiamato GUSL (GUS Lan- 
guage), consiste in sequenze di o- 
peratori con un formato del tipo a 
singola lettera. Questi operatori rap¬ 
presentano le operazioni su uno 'sto¬ 
ck' di numeri in un modo che è fa¬ 
miliare a chiunque abbia utilizzato 
un calcolatore Hewlett-Packard, o 


abbia programmato con il linguag¬ 
gio Forth. I numeri sono posti sulla 
parte alta dello stock, e le opera¬ 
zioni sono eseguite sui numeri in cima 
allo stock. Ad esempio, la stringa 
GUSL '123' pone i numeri 1, 2 e 3 
sullo stock, in modo che le tre cifre 
diventano l'item piu' alto dello sto¬ 
ck. L'operatore GUSL 'p' (piu') so¬ 
stituisce i due item più in alto con un 
item solo, che è la loro somma; lo 
stock ora conterrà 1, 5: 

Prima:... stock... 1 2 3 

cima dello stock - 1 

Dopo:... stock... 1 (2 + 3) 

cima dello stock - 1 

Il set completo degli operatori lo 
troviamo elencato nella tabella pre¬ 


molto brevi. È intenzionale il fatto 
che solo i numeri da uno a cinque e 
il numero dieci sono rappresentati 
nel linguaggio. Gli altri numeri se ne¬ 
cessari possono essere costruiti: 6 è 
uguale a '51 p'. 


Op. 

Descriz. 

Operaz. 
prima..dopo 

p 

piu' 

ab..(a + b) 

m 

meno 

ab..(a-b) 

t 

per 

ab..(a*b) 

d 

diviso 

ab..(a DIV b) 

e 

esponenz. 

ab..(a r b) 

w 

scambia 

ab..ba 

c 

copia 

a ..aa 

o 

pop 

ab..a 

1 

1 

a ..al 

2 

2 

a ,.a2 



sentata al termine del prossimo capo¬ 
verso. Gli operatori P e F sono poco 
usati dal momento che sostituiscono II 
top numero (numero al vertice) N sullo 
stock con l'ennesimo numero primo, e 
l'ennesimo numero fattoriale rispetti¬ 
vamente. Per esempio, se il top nu¬ 
mero sullo stock era 4, P rimpiazzerà 
questo numero con 7 e F lo rimpiaz¬ 
zerà con 24. Questi operatori abilita¬ 
no GUS a formulare delle regole che 
coinvolgano numeri primi o fattoriali. 
Infine, 'n'sposta sullo stock il numero 
corrispondente alla posizione del nu¬ 
mero seguente nella sequenza, con¬ 
tando il primo termine come 1, il se¬ 
condo come 2 eccetera. 

Questo set di operatori orientati 
allo stock e' il set significativo più 
piccolo, che sia capace di descrive¬ 
re adeguatamente le sequenze ma¬ 
tematiche più comuni. Inoltre, sono 
stati configurati in modo che nelle 
sequenze generali più semplici aves¬ 
sero delle rappresentazioni grafiche 


3 3 

4 4 

5 5 

: 10 
P primo 
F fatto r. 
n numero 


a ..a3 
a ..a4 
a ..a5 
a ..alO 
a ..(n. primo) 
a ..(n. fattoriale) 
a ..(n. di termini) 


La prossima tabella illustra alcune 
semplici sequenze e le regole GUSL 
che generano ogni termine nella se¬ 
quenza, se i termini precedenti sono 
stati introdotti nello stock. Questi e- 
sempi illustrano inoltre la compattezza 
delle annotazioni nelle due sequenze 
in cui ciascun termine viene espresso 
semplicemente come funzione del ter¬ 
mine precedente, vedi (a) e (b), e le 
sequenze dove ciascun termine viene 
espresso in modo più chiaro come fun¬ 
zione della propria posizione nella se¬ 
quenza, vedi (c) e (d). 
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Primi termini 

Regole 
GUSL per 

della sequenza 

generazioi 

(a) 1,2,4,5,16... 

2t 

b 1,1,4,10,28... 

p2t 

c) 2,6,30,210, 

2310... 

nPt 

(d) 1,8,77,766, 

7655 ... 

:tnm 

(e) 99,96,91,84, 

75... 

:2en2em 


Naturalmente, molte regole GUSL 
possono dare la stessa sequenza. 
Ad esempio, 'cp' e '2ne' sono en¬ 
trambe regole equivalenti per la se¬ 
quenza (a), e l'ultimo esempio (e) 
può avere una rappresentazione 
GUSL più compatta. 

Esecuzione della regola 

Il linguaggio di stack-operation del 
GUS viene eseguito dalla routine 
FNrun dalla linea 700 alla 810. Que¬ 
sta prende la stringa GUSL contenente 
gli operatori stock, e li esegue sui nu¬ 
meri correnti dello stack. La routine la¬ 
scia ogni risultato sullo stack, e tra¬ 
smette un codice per indicare il suc¬ 
cesso della valutazione, underflow (se 
non ci sono sufficienti numeri nello sto¬ 
ck per le operazioni), o error (se, per 
esempio, c'è stato un tentativo di di¬ 
visione per zero). La routine FNrun o- 
pera prendendo i singoli caratteri o- 
peratori dalla stringa, uno alla volta; 
se il carattere è tra '0' e '@' (linea 
790) un numero tra 0 e 16 viene spinto 
nello stack (ad esempio V rappresen¬ 
ta 10). I nuovi operatori possono es¬ 
sere aggiunti al linguaggio in modo 
estremamente semplice, mediante la 
definizione di una nuova funzione cfie 
esegua l'appropriata operazione nel¬ 
lo stack. 

Ad esempio, osservate la defini¬ 
zione per l'esecuzione dell'opera¬ 
zione di somma, FNp dalla linea 830 
alla 860. Questa riporta un 'meno 
1 ' sullo stack alla linea 840; alter¬ 
nativamente esso somma i due va¬ 
lori sul top dello stack 's(sp-l)' e 
's(sp)', e decremento 'sp', il punta¬ 
tore dello stack, poiché ora c'e' un 
numero in meno nello stack. La rou¬ 
tine riporta zero (successo), o uno 
(errore) se l'intero più grande è ec¬ 
cedente (linea 860). 

Formulazione di ipotesi 

GUS genera delle ipotesi e le ve¬ 
rifica. La generazione delle ipotesi è 


la parte più difficile da preparare in 
un programma di Al; questa sezione 
nel programma GUS può essere e- 
stesa per migliorare notevolmente le 
capacità del programma. 

Normalmente, il programma inizia 
con gli operatori GUSL standard, co¬ 
me sole ipotesi di partenza. Esso ge¬ 
nera nuove ipotesi colegandole in¬ 
sieme, in coppia, in triplette eccete¬ 
ra, generando così tutte le possibili 
sequenze delle operazioni dello sta¬ 
ck in ordine di lunghezza. Il program¬ 
ma contiene però una importante ca¬ 
ratteristica che migliora notevolmen¬ 
te la sua performance; apprende dai 
successi passati. Se indovina in mo¬ 
do corretto una sequenza, la routine 
PROC-remember (linee da 2420 a 
2480) somma le sub-sequenze ag¬ 
giungendo quella sequenza alla li¬ 
sta delle sequenze standard che già 
conosce. La conoscenza riguardan¬ 
te le nuove sequenze viene registra¬ 
ta in un file denominato DATA (linee 
da 1 40 a 190), e caricato quando 
il programma verrà nuovamente riu¬ 
tilizzato (linee da 600 a 640). 

Ad esempio, considerando la po¬ 
sizione di partenza, dove le sequen¬ 
ze standard sono semplicemente i 
singoli caratteri operatori dello sta¬ 
ck, fornite al programma la sequen¬ 
za 1, 1,4, 10, 28, 76 come risulta 
dalla seguente tabella: 


Quanti termini (almeno 4)? 5 


termine 
termine 
termine 
termine 
termine 
Tempo limite 


?1 
?1 
?4 
?10 
?28 

(in secondi) = 


100 


(p2t) 39 secondi 


Penso che ogni nuovo termine è il 
prodotto per due della somma dell'ul¬ 
timo termine e del penultimo termine. 
Il sesto termine sarà 76. 

È giusto? Y 
Aggiungo p2 
Aggiungo 2t 

GUS ipotizza 'p2t', che e' corret¬ 
to (somma degli ultimi due termini, e 
loro raddoppio), e così le due sub¬ 
sequenze 'p2' e '2t'sono sommate 
alla lista di sequenze del program¬ 
ma. Se la stessa sequenza viene ri¬ 
chiesta nuovamente, il programma 
la indovinerà' in un tempo ai molto 
inferiore a quello della prima volta. 


Inoltre è ora predisposto ad ipotiz¬ 
zare sequenze simili, con 
'2t'jraddoppio degli elementi), o 
'p2' (somma di due elementi). 

La generazione dell'ipotesi viene 
costruita con FNcombine(n) dalla li¬ 
nea 2010 alla 2070 che fornisce tut¬ 
te le possibili combinazioni di 'n'del- 
la stringa standard. Questa viene ri¬ 
chiamata dalla routine principale 
PROCmain con successivamente va¬ 
lori piu' grandi di 'n'(da linea 1600 
a 1 640) fino a che venga generata 
l'ipotesi che fornisca la sequenza u- 
mana corretta. 

Per migliorare il processo, alcuni 
accoppiamenti di operatori dello 
stack vengono eliminati durante l'o¬ 
perazione di generazione di nuove 
ipotesi per mezzo di FNnext (linea 
2090). Tali accoppiamenti vengono 
eliminati dal momento che non non¬ 
no significato logico (es.: 'lo' mette 
'1' nello stack e poi lo elimina), o 























non sono utili (es.: 'lt'che non fa 
niente) o sono ridondanti: ad esem¬ 
pio: 'ct'viene eliminato perché equi¬ 
valente a '2e', ma porta ad una de¬ 
scrizione verbale più complessa e 
perciò poco appetibile. Le combina¬ 
zioni illegali sono immagazzinate in 
una matrice dei 'pari' (x,y), ed ogni 
ipotesi contenente tali formule viene 
immediatamente scartata. 

Verifica delle ipotesi 

Ogni ipotesi viene verificata nel 
seguente modo. Primo, il programma 
verifica se la regola predice in ma¬ 
niera corretta l'ultimo termine di una 
sequenza data. In caso contrario, 
l'ipotesi viene scartata e si procede 
con un'altra. Nel programma que¬ 
sto accade nel modo seguente: le 
ipotesi del programma, nella forma 
di stringa GUSL a$ delle operazioni 
di stock, sono verificate dalla routine 
FNconsistent (da linea 1910 a 



1990). Questa dapprima copia tutto 
ciò che riguarda l'ultimo termine del¬ 
la sequenza nello stock (linea 1960) 
per mezzo di FNcopy, ed esegue 
FNrun(a$) sullo stock. Se il risultato 
sula sinistra in alto dello stock coin¬ 
cide con l'ultimo termine della se¬ 
quenza, l'ipotesi risulta sostenibile. 
La routine ripete poi la procedura per 
assicurarsi che la stessa ipotesi ge¬ 
neri ciascun termine precedente al¬ 
l'ultimo della sequenza. Questo test 
viene ripetuto finché FNrun non ri¬ 
torni un underflow o un errar, o sba¬ 
gli nel generare il prossimo termine 
della sequenza, o tutti i termini ven¬ 
gano esauriti (linea 1990). 

Output del linguaggio 
naturale 

La sezione del programma dalla 
linea 2610 in poi è relativa alla spie¬ 
gazione in lingua inglese della re¬ 
gola finale di ogni operazione. Seb¬ 
bene questa routine di output del lin¬ 
guaggio naturale sia totalmente se¬ 
parata dalla parte di programma do¬ 
ve le ipotesi vengono generate e ve¬ 
rificate, essa fa sì che il programma 
sia maggiormente comprensibile alle 
persone che lo utilizzano evitando 
così una decodifica delle notazioni 
GUSL che possono risultare ai più di 
diffide comprensione. 

La procedura principale, PRO- 
Csay (dalle linee 2610 a 2680) o- 
pera richiamando PROCerun sulla 
stringa GUSL definendo la regola, 
gus$. Questa a turno richiama le rou¬ 
tine da ciascun operatore, allo stes¬ 
so modo di PROCrun. In questo mo¬ 
do FNep (da linea 2990 a 3040) 
gestisce 'plus' visualizzandone il te¬ 
sto 'thè sum of', poi richiama PRO¬ 
Cerun che stampa i due argomenti 
separati dalla congiunzione 'and'. Il 
parametro 'silent'passa attraverso 
ciascuna routine che può' essere a- 
nalizzata da TRUE per permettere la 
lettura degli argomenti senza che 
questi vengaano stampati; per esem¬ 
pio, pop (FNeo lines 3770 to 3800) 
scarta semplicemente unargomento 
e stampa il seguente. 

Aggiungere nuovi 
operatori 

Nuovi operatori possono essere ag¬ 
giunti in modo molto semplice al lin¬ 


guaggio GUS; per facilitare GUS nel¬ 
la formulazione di ipotesi su classi di 
sequenze diverse. Per aggiungere un 
nuovo operatore, per esempio 'x', si 
dovrà operare nel seguente modo: 

1. Aggiungere il carattere 'x' e il 
suo nome, ai comandi DATA alla li¬ 
nea 3880. 

2. Definire la funzione FNx, che 
esegue la operazione richiesta sul- 
l'array dello stock, e definire le con¬ 
dizioni d'errore. Il modo piu' sem¬ 
plice per ottenere questo risultato è 
quello di osservare la definizione di 
un operatore simile già esistente nel 
programma. 

Definire l'output del linguaggio 
della funzione FNex, che dovreDoe 
richiamare PROCerun per i suoi ar¬ 
gomenti, e operare l'output verbale 
della descrizione dell'operazione. 

Estensione del Gus 

Una domanda interessante è: fin 
dove può arrivare GUS? In pratica 
esso incontra difficoltà con delle se¬ 
rie apparentemente semplici, ma che 
non possono essere espresse nella 
breve stringa di Linguaggio GUS: ad 
esempio: 

1, 22, 333, 4444, 55555, 

666666 ... 

Comunque, è chiaro che GUS può 
essere condotto anche alla risoluzio¬ 
ne di questo tipo di problemi, e di 
altri più complessi. Se concediamo 
al programma una quantità di tempo 
illimitata è possibile che GUS possa 
risolvere qualsiasi sequenza mate¬ 
matica utilizzando ali operatori esi¬ 
stenti? O ci sono delle sequenze che 
possono essere risolte solamente 
con l'aggiunta di nuovi operatori? 

E evidente il vantaggio di GUS 
sugli altri linguaggi, e la ragione per 
cui GUS fu inventato, è che è più 
compatto e offre un'alta proporzio¬ 
ne di comandi significativi in rappor¬ 
to a quelli non significativi. 

Inoltre una domanda interessante è 
se GUSL sia un linguaggio universale; 
dal momento che si possono esprime¬ 
re dei programmi, o definire delle fun¬ 
zioni, come fanno molti altri linguaggi 
per computer tipo il Basic o il Lisp? 
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10 REM GUS: Sequence GueSsing Program 
20 REM USER 
30 : 

40 : 

50 : 

60 MODE 7 
70 PROCinit 
SO sp=0 
90 REPEAT 
100 PROCmain 
110 PRINT 

120 UNTIL NOT (FNask("Another sequence")) 
130 IF nstand=natom THEN END 
140 f i 1e=OPENOUT "DATA" 

150 FOR i=natam+i TO nstand 
160 F'R I NT#f i 1 e, 5$ ( i ) 

170 NEXT 

ISO PRINT# -file,"" 

190 CLOSE# -file 
200 END 
210 : 

220 DEF PROCinit 

230 DIM s£100), t(l00), s$(100), 2(100), 
est(100), number$(20) 

240 DIM prime(lOO), fact(20> 

250 DIM num(255) 

260 maxint=lE9-l : maxIn=LN(maxint) 

270 PRINT "Atomic Commands:"’ 

280 : 

290 nprimes=0 
300 REPEAT 

310 nprimes=nprimes+l 
320 READ prime(nprimes) 

330 UNTIL prime(nprimes)=0 

340 nprimes=nprimes-1 : prime(0>~l 

350 : 

360 nfacts=0 

370 REPEAT 

380 nfacts=nfacts+1 

390 READ fact (nfacts) 

400 UNTIL -fact (nf acts) =0 

410 nfacts=nfacts-1 : fact(0)=l 

420 : 

430 nstand=0 
440 REPEAT 
450 nstand=nstand+l 
460 READ s$(nstand),a$ 

470 PRINT st(nstand);" 

480 IF a*<>“" PRINT a$ 


490 UNTIL s$(nstand)="" 

500 nstand=nstand—1 : natom=nstand 
510 FQR i=l TO nstand : num(ASC<s$(i)))=i 
: NEXT 
520 : 

530 DIM pair(nstand,nstand) 

540 FOR i~l TO nstand : FOR j—1 TO nstand 
; pair(i,j)=TRUE : NEXT j,i 
550 REPEAT 
560 READ a* 

570 IF a$< >“" THEN 

pair (num (ASC (LOFT* (af-, 1 
)>),num(ASC(RIGHT*(a$,1))))=FALSE 
580 UNTIL a*="" 

590 : 

600 fi1e=OPENUP ("DATA") 

610 IF f i 1e< >0 1 HEN F'RINT ’ ? "Previous 

Experi enee:" :REPEAT nstand-nstand+1 
: INPUT# file.stCnstand) : 

PRIIMTs* (nstand) : 

UNTIL s$(ns t.and)="" : 
nstand=nstand-l : 

CLOSE# file 
620 : 

630 n= 1 
640 REPEAT 
650 n=n+l 

660 READ number$(n) 

670 UNTIL numberi(n)="" 

680 ENDPROC 
690 : 

700 DEF FNrun(tT) 

710 REM returns: -1 => underflow, 0 => 
successful evaluation, 1 => errar 
720 LOCAL n,ret,a$ 

730 IF LEN(t#)=0 THEN =0 
740 number=sp+2 
750 n=0 : ret=0 
760 REPEAT 
770 n=n+l 

780 a*«MID$(t*,n,l) 

790 IF a*>="0" AND a$< = "5>" sp=sp+l : 
s (sp) =ASC (asf) —ASC ( "0" ) ELSE 
ret=EVAL("FN"+a*> 

800 UNTIL n>=LEN(t$> OR reto' 1 
SIO = ret 
820 : 

830 DEF FNp 

840 IF sp=0 THEN = -1 

850 s(sp-1)=s(sp-1)+s(sp) : sp=sp-l 

860 = -(ABS(s(sp))>maxint) 

870 : 

SBO DEF FNm 
890 IF sp=0 = —1 

900 s(sp-1)=5(sp-1)-s(sp) : sp=sp-~l 
910 = —(ABS(s(sp))>maxint) 

920 : 

930 DEF FNt 

940 IF sp=0 THEN = -1 

950 s(sp-l)=s(sp-l)*s(sp> : sp=sp-l 

960 = - ! ABS(s (sd ))>maxint) 

970 : 

980 DEF FNs 
9-90 IF sp=0 THEN = -T 
1000 IF s(sp-l)=0 s(sp)=-(s(sp>>0) : 

GOTO1030 

1010 IF s(sp)>0 THEN 1020 ELSE IF 
ABS(s(sp-l))<>l =1 ELSE 
s(sp)=s(sp)MOD 2 : 

GOTO1030 

1020 IF s(sp)*LN(ABSCs(sp-1))+1E-10)Xmaxln 
THEN = 1 

1030 5 (sp-1 ) =s (sp-1 ) '"'5 (sp ) ! sp=sp-l 
1040 = 0 
1050 : 


















1060 DEF FNr 

1070 IF sp~0 THEN = -1 

1080 IF s ( sp )=0 THEN = 1 

1090 s <sp~l ) =s (sp.1)M0D s(sp) ; sp=sp--l 

1100 = 0 
1110 : 

1120 DEF FNd 
1130 IF sp=0 THEN = -1 
1140 IF s(sp)=0 THEN = 1 
1150 5(sp-l)=s(sp-1!DIV s(sp) : sp=sp~l 
1160 = 0 
1170 : 

1180 DEF FNn 

1190 sp=sp-H :s(sp)=number 
1200 = 0 
1210 : 

1220 DEF FNP 

1230 IF s (sp) >nprimes OR sispXO THEN =1 
ELSE s(sp)=prime(s (sp)) : = 0 
1240 : 

1250 DEF FNF 

1260 IF s (sp) >nf acts OR sispXO THEN =1 
ELSE s(sp)=fact(s(sp)) : = 0 
1270 : 

1280 DEF FNc 

1290 sp=sp+l : s(sp)=s(sp-1) 

1300 = 0 
1310 : 

1320 DEF FNw 
1330 LOGAL t 

1340 IF sp=0 THEN = -1 ELSE t=s(sp-l) 

:s(sp- 1 )=s(sp) : s(sp)=t 
1350 = 0 
1360 : 

1370 DEF FNq 

1330 IF sp=0 THEN = -1 ELSE sp=sp-l: =0 
1390 : 

1400 DEF PROCinput 
1410 LOGAL i 
1420 PRINT ” 

1430 REPEAT 

1440 INPUT "How many terms (at least 4)? 
"nterms 

1450 UNTIL nterms>=4 
1460 FOR i = i TO nterms 
1470 PRINT “terraC";i:") = : INPUT 

t(i-l) 

1480 NEXT 

1490 INPUT "Time limit (in seconda) = 

"maxt : max ti me=maxt 
1500 ENDPROC 
1510 : 

1520 DEF PROCmain 
1530 LOCAL i,j,nsubs,t 
1540 PROCinput : PRINT ’ ’ 

1560 nsubs=0 : stop=FALSE : -f ound=FALSE 

1570 REPEAT 

1580 nsubs=nsubs+l 

1590 FOR i=l TO nsubs : z(i)=l : NEXT 
1600 REPEAT 

1610 gf=FNcombine(nsubs) 

1620 IF FNconsistent(gi) THEN t=TIME : 

stop=FNguess(gi) : TIME=t 
1630 IF TIME>=maxtime*100 THEN stop=TRUE : 
PRINT : t=TIME : IF FNask. ( "Continue 
•f or 

another "+STRÌ(maxt)+" seconde") 
stop=FALSE 

: ma xtime=maxtime+maxt : TIME=t 
1640 UNTIL NOT FNnext(nsubs) OR stop 
1650 UNTIL stop 
1660 IF found THEN ENDPROC 
1670 PRINT 

1630 IF NOT FNask("Give me thè answer") : 
ENDPROC 



1690 INPUT "GUSL string = "a* 

1700 IF NOT FNconsistent (ai) PIJINT : 

F'ROC-print < "That does not satisfy thè 
terms 

you gave me.") : GOTO 1670 
1710 nstand=nstand+l : si(nstand)=ai 
1720 PRINT ’"Adding "ai 
1730 ENDPROC 
1740 : 

1750 DEF PROCcopy(n) 

1760 LOCAL i 
1770 FOR i=l TO n 
1780 s(i~l)=t(i-1) 

1790 NEXT 
1800 sp=n~l 
1810 ENDPROC 
1820 : 

1830 DEF PROCstatus 
1840 LOCAL i 
1850 PRINT "sp="; so 
1860 FOR i =0 TO sp ' 

1370 PRINT s(i) 5 ", 

1880 NEXT 
1890 ENDPROC 
1900 : 

1910 DEF FNconsistent(ai) 

1920 LOCAL n,r 
1930 n=nterms 
1940 REPEAT 
1950 n=n-l 
1960 PROCcopy(n) 

1970 r=FNrun(ai) 

1980 UNTILrOO OR n< = l OR s(sp)Ot(n) 

1990 IF r>0 THEN =FALSE ELSE IF r=0 THEN 
= <s(sp)=t (n)) ELSE =(n<nterms—2) 

2000 : 

2010 DEF FNcombine(n) 

2020 LOCAL i 
2030 gi="" 

2040 FOR i=l TO n 
2050 gi=gi+si(z(i)) 

2060 NEXT 
2070 = gi 
2080 : 

2090 DEF FNnext(n) 

2100 LOCAL i,j,carry 
2110 carry=TRUE : i=0 
2120 REPEAT 
2130 i=i+l 
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2140 z(i)=z(i)+l :IF z(i)>nstand THEN 

z(i)=l i carry=TRUE ELSE carry=FALSE 
2150 IF i=n THEN IF MOT carry THEN IF 

INSTR("pterdmPF",RIGHTi(s$(z<n)),1>)=0 
GOTO 2140 

2160 UMTIL i=n OR NOT carry 
2170 IF carry THEN =FALSE ELSE IF n=l THEN 
= TRUE 
2180 j=l 
2190 REPEAT 

2200 IF NOT pair(num(ASC(RIGHTitsi(z<j>),1 

))>,num(ASC(LEFTÌ(sÌ(z(j+1)), 1)))) THEN 
j=n+2 
2210 j=j+l 

2220 UNTIL j >i OR j>=n 
2230 IF j =n +3 THEN 2110 
2240 = TRUE 
2250 : 

2260 DEF FNguess(ai) 

2270 FRI NT a*| " ) " ; TIME DIO 

100;"secs."’ 

2280 PROCsay (ai) 

2290 F'ROCcopy (nterms) 

2300 IF FNruri (ai) =0 THEN PROCprintC That 
would make thè "+STF(Ì (nterms+1 )+"th 
ter m 

"+STRÌ(s (sp))+".") 

2310 FRINT ’ : IF FNaskC'Is that correct") 
F'ROCrsmember : -found=TRUE : =TRUE 
2320 = NOT FNask("Continue trying") 

2330 : 

2340 DEF FNask (ai) 

2350 F'RINT a*; 

2360 REPEAT 
2370 INPUTAi 

2380 UNTIL AÌ="Y" OR AÌ="y"'OR AÌ="N" OR 
Ai-"n“ 

2390 IF AÌ="N" OR Ai="n" THEN = FALSE 
2400 = TRUE 
2410 : 

2420 DEF F'ROCremember 
2430 IF nsubs=l THEN ENDF'ROC 
2440 FOR i=2 TO nsubs 
2450 nstand=nstand+l : 

si(nstand)=si(z(i-1))+si(z(i)) 

2460 F’RINT ’"Adding "si(nstand) 

2470 NEXT 
2480 ENDPROC 
2490 : 

2500 DEF F’ROCprint (ai) 

2510 IF ai="" THEN ENDPROC 
2520 IF P0S=0 AND LEFTf(ai,1)=" " THEN 
PROCprint(RIGHTi (ai,LEN(ai)-1> > : 

ENDPROC 

2530 IF LEN(aiX40--P03 THEN F'RINTai; : 

ENDPROC 

2540 IF ai=" " THEN F'RINT : ENDPROC 
2550 IF INSTR(ai>0 AND 

INSTR(ai>LEN(ai) THEN 
PROCprint (LEFTf (ai, INSTR (ai, ) ) ) : 

PROCprint (RIGHTi (ai, LEN (ai>--INSTR (ai, 
"-")>) : ENDPROC 

2560 IF INSTR(ai," “)=0 OR INSTR(ai," 

" ) =LEN (ai) THEN F’RINT ’ ai: : ENDF’ROC 
2570 PROCprint(LEFTi(ai,INSTR(ai,“ "))) 

2580 F'ROCpr i nt (RIGHTi (ai, LEN (ai) - 
INSTR(ai," ")>) 

2590 ENDF'ROC 
2600 ! 

2610 DEF PROCsay(ai) 

2620 PROCprint("I think that each new term 
is "> 

2630 gusi=“" 

2640 FOR n=128 TO 144 
2650 gusÌ=CHRÌ(n)+gusÌ 



2660 NEXT 


2670 gu3i=gu5i+ai : F'ROCerun (FALSE) : 
F'RINT 

2680 ENDPROC 
2690 : 

2700 DEF F'ROCi-fprint (ai,si lent) 

2710 IF NOT si lent THEN F'ROCprint (ai) 
2720 ENDPROC 


2730 : 

2740 DEF F'ROCerun (si lent) 

2750 LOCAL ui,c 
2760 uÌ=RISHTÌ(gusÌ,l) 

2770 gusÌ=LEFTÌ(gusi,LEN(gusi)-1) 

2780 IF ui>=" 0 " AND ui<="3" THEN 
F'F(OCif print (numberi (ASC (ui) 

-ASC("0")),silent) : ENDPROC 
2790 IF ASC(ui)>=128 

PROCsayterm(ASC(ui)-128,si 1ent) : 
ENDPROC 

2800 IF ui=")" PROCerun(si 1ent) : c = l 
:PROCbrackets 

2810 dummy=EVAL("FNe"+uÌ+"(silent)") 

2820 ENDF'ROC 
2830 : 

2840 DEF PROCbrackets 

2850 REF'EAT 

2860 uÌ=RIGHTÌ(gusi,1) 

2870 c=c+ <ui="(")-(ui=")") 

2880 gusÌ=LEFTÌ(gusi,LEN(gusi)-1) 

2890 UNTIL c=0 
2900 ENDPROC 
2910 : 

2920 DEF' PROCsayterm (t ,si lent) 

2930 IF silent ENDPROC 
2940 PROCprint("thè ") 

2950 IF t=0 THEN F'ROCpr int (" 1 ast ") ELSE 
PROCprint(STRINO#< t- 1,"ante-") + 
"penultimate ") 

2960 PROCprint("term ") 

2970 ENDPROC 
2980 : 

2990 DEF FNep(si 1ent) 

3000 F'ROCi-fprint ( "thè su.m of ",silent) 
3010 PROCerun(silent) 

3020 F'ROCi -f pri nt ( "and ",silent) 

3030 PROCerun(si 1ent) 

3040 = 0 
3050 : 

3060 DEF FNem(si 1ent) : LOCAL egusi 


















3070 F'ROCi fprint ( "thè difference between 
", silent) 

3080 egus$=gus$ 

3090 PROCerun(TRUE) : PROCerun(si 1ent) 
3100 gus$=egus$ : PROCifprint("and 
", si 1ent ) 

3110 PFfOCerun (si 1 ent ) : PROCerun (TRUE) 
3120 = 0 
130 : 

3140 DEF FNet(si 1ent) 

3150 PROCifprint<"thè product of ",silenti 
3160 PROCerun(si 1ent> 

3170 F'ROCi fpri nt ( "with ".silenti 
3180 PROCerun(si 1ent) 

3190 = 0 
3200 : 

3210 DEF FNee(silenti 
3220 LOCAL egus* 

3230 PROCif print ( "thè result o-f 
raising",silent) 

3240 egusf=gusT 

3250 PROCerun(TRUE) : PROCerun(silent) 

3260 gus$=egus$ : PROCifprint<"to thè 
power o-f ", si lent) 

3270 PROCerun(silent) :PROCerun(TRUE) 

3280 = 0 
3290 : 

3300 DEF FMer(silenti 
3310 LOCAL egusT 

3320 PROCi-fprint ( “thè remainder when 
", si1ent) 

3330 egus4 : =gu54 : 

3340 PROCerun(TRUE) : PROCerun(si 1ent) 

3350 gusT=egusT : PROCi-fori nt (“ i s divided 
by ",silenti 

3360 PROCerun(si 1ent) : PROCerun(TRUE) 

3370 = 0 
3380 ; 

3390 DEF FNed(siient) 

3400 LOCAL egus$ 

3410 PROCifprint("thè integer part o-f thè 
quotient when ", silent) 

3420 egust-=gus4‘ 

3430 PROCerun(TRUE) : PROCerun(si 1ent> 

3440 gusf=egusT : PROCifprint("is divided 
by ", silent) 

3450 PROCerun(silent) : PROCerun(TRUE) 

3460 = 0 
3470 : 

3430 DEF FNen<si lenti 

3490 PROCi-fpri nt ( "thè number of thè new 
term ",silenti 
3500= 0 
3510 : 

3520 DEF FMeP(si lenti 


3530 PROCi -fpri nt ( "thè prime whose position 
in thè sequence of prìmes is 
",silent) 

3540 PROCerun(si 1ent) 

3550 = 0 
3560 : 

3570 DEF FNeF(si 1ent) 

3580 F'ROCi fpri nt ( "thè factorial of 
", si 1ent) 

3590 PROCerun(silent) 

3600 = 0 
3610 : 

3620 DEF FNec(siient) 

3630 LOCAL egus$- 
3640 egusf-=gusf 
3650 PROCerun(silent) 

3660 gus4 : =egusi : 

3670 = 0 
3680 : 

3690 DEF FNew(silent) 

3700 LOCAL egus# 

3710 egus$=gus$ 

3720 PROCerun(TRUE) 

3730 PROCerun(si 1ent) 

3740 gus$=gus$+"("+RIGHT$(egusT,LEN 
(egusT) --LEN (gus$) ) +" ) " 

3750 = 0 
3760 : 

3770 DEF FN eo(silent) 

3780 PROCerun(TRUE) 

3790 PROCerun(si 1ent) 

3800 = 0 
3810 : 

3820 DATA 
3830 DATA 
3840 DATA 
3850 DATA 
3860 DATA 
3870 DATA 
3880 DATA 
3890 DATA 
3900 DATA 
3910 DATA 
3920 DATA 
3930 DATA 
3940 DATA 
3950 DATA 
3960 DATA 
3970 DATA 
3980 DATA 
3990 DATA 
4000 DATA 
4010 DATA 

4020 DATA 


2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31 
37,41,43,47,53,59,61,67,71,73 
79,83,89,97,101,0 
1,2,6,24,120,720,5040,40320 
362880,3628800,39916800 
479001600,0 

p ,plus, t, ti mes, e, e;-!ponenti ate 
r,remainder,d,di vi de,m,minus 
c,copy,o,pop,w,swap,n,number 
F', pr i me, F,f ac tori al , 1,1,2,2 
3,3,4,4,5,5,":",10,"","" 
po,to,eo,ro,do,mo,cp,ct,cr,cd 
cm ,cp , cw, wp , wt, ww ,no, nn ,Po ,F'F' 

F'F, Fe, Fr , Fo, FP, FF, 11,1 e, 1 r , 1 d 
le, lo, 1F',1F, 11, 12, 13,14,15,2c 
2o,2P,2F,3c,3o,3P,3F,4c,4o,5c 
jo, so , so , se , 

"zero ","one ","two ","three " 
"four ","five ",“si>: “,"seven " 
"eight ","nine ","ten ","eleven 
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ASTROLOGIA CINESE 

Un curioso programma che predice il futuro tramite misteriose conoscenze orientali 


Q uesta astrologia, utilizzata nel¬ 
l'impero del Levante, ha pochi 
punti in comune con l'astrologia oc¬ 
cidentale. Le sue basi astronomiche 
ridotte, la sua simbologia differente 
e le sue pretese scientifiche inesisten¬ 
ti la schierano tra le mitologie impre¬ 
gnate di vissuto umano, o racconti 
ai fate di cui abbiamo scoperto da 
non molto il profondo valore simbo¬ 
lico. 

Il tema astrologia cinese 

I segni cinesi 

Come nello zodiaco occidentale, 
ci troviamo 1 2 segni, ma ciascuno 
dura circa un anno; uno zodiaco 
completo corrisponde dunque a 1 2 
anni. 

La leggenda racconta che il Bud- 
da aveva invitato tutti gli animali del¬ 
la terra per dare loro l'addio. I soli 
a rispondere a questo invito furono 
il Topo, il Buffalo, la Tiare, la Lepre, 
il Drago, il Serpente, M Cavallo, la 
Capra, la Scimmia, il Gallo, il Cane 
e il Cinghiale. Lo zodiaco cinese trae 
dunque la sua origine da questa an¬ 
tica processione ai animali. 

L'entrata in un segno si determina 
in due modi differenti: ali anni lunari 
e il calendario imperiale. 

Annate lunari 

Un mese lunare corrisponde al ci¬ 
clo della Luna e dura circa 29 giorni 
(la rivoluzione sinodica, priodo che 


separa due passaggi successivi da¬ 
vanti al Sole, è di 29.53 giorni). 

Un segno corrisponde ad una an¬ 
nata di 1 2 o 13 cicli lunari, numero 
variabile secondo le annate allo sco¬ 
po di adeguare questo calendario 
sbilenco. 

Il segno e l'annata cominciano con 
la luna nuova di fine gennaio inizio 
febbraio. Il Viet-nam e il popolo ci¬ 
nese utilizzano questo calendario lu¬ 
nare. 

Il calendario imperiale 

Esiste anche un altro calendario 
stabilito dall'imperatore, fondato sul 
solstizio d'inverno e il giorno rituale 
d'inizio della Primavera, sia il 4 o il 
5 di febbario. Questo giorno è cal¬ 
colato secondo il parere di Jupiter e 
di altri criteri astronomici (Daniele de 
Caumon, ABC dell'Astrologia cine¬ 
se). 

Calcolo dell'ascendente 

Questo calcolo non corrisponde 
allo spostarsi dei segni ma a 1 2 fa- 
scie orarie di una durata di due ore 
esatte ognuna, mentre il segno a- 
scendente occidentale dura un lasso 
di tempo variabile (esistono in effetti 
dei segni di ascensione lenta e dei 
segni ai ascensione rapida). 

Questa nozione di ascendente ci¬ 
nese corrisponderebbe più ad una 
astrologia oraria occidentale, che u- 
tilizza un sistema d'ore simboliche. 


Per calcolare un ascendente cine¬ 
se, si hanno metodi e risultati diffe¬ 
renti sia pur seguendo le fonti... Il 
primo metodo consiste nel prendere 
i'ora di nascita della persona e com¬ 
pararla alla tabella seguente. Anche 
una persona nata alle ore 22 avrà 
l'ascendente Cinghiale. Un altro me¬ 
todo consiste nel calcolare l'ora in 
tempi universali, riducendo le ore 
d'estate eventuali e lo spostamento 
in rapporto a Greenwich, poi ag¬ 
giungere 8 ore all'ora TU per otte¬ 
nere l'ora di Pechino. 

















Tabella degli ascendenti cinesi 


ORA 

ASCENDENTE 

ELEMENTO STABILE 

23- 1 

Topo 

Acqua 

1 - 3 

Bufalo 

Acqua 

3 - 5 

Tigre 

Legno 

5 - 7 

Lepre 

Legno 

7 - 9 

Drago 

Legno 

9 -11 

Serpente 

Fuoco 

11-13 

Cavallo 

Fuoco 

13-15 

Capra 

Fuoco 

15-17 

Scimmia 

Metallo 

17-19 

Gallo 

Metallo 

19-21 

Cane 

Metallo 

21-23 

Cinghiale 

Acqua 


Noi abbiamo scelto il primo me¬ 
todo in quanto più coerente per rap¬ 
porto al simbolismo delle ore. 


Gli elementi o agenti 


I cinesi ne utilizzano 5: il Legno, il 
Fuoco, la Terra, il Metallo e l'Acqua. 
Ciascuno ha un significato partico¬ 
lare, questi elementi sono associati 
sul calendario all'anno lunare di na¬ 
scita (elemento annuale), ma anche 
al segno e all'Ascendente (elemento 
stabile). Ogni tema astrale è com¬ 
posto da 3 elementi che possono 
essere identici o differenti, inoltre, un 
segno su due è yin (femminile not¬ 
turno) e l'altro yang (maschile diur¬ 
no). 



I segni cinesi Calendario 


Elementaann. 

Annata 

Calend.lmp.cinese 

lunare 

Anno del 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

4 feb. 1900-3 feb.1901 

4 feb. 1901-4 feb. 1902 

31 gen. 1 900-1 8 feb. 1901 
19 feb. 1901-7 feb. 1902 

TOPO 

BUFAIO 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

5 feb. 1902-4 feb. 1903 

5 feb. 1903-4feb. 1904 

8 feb. 1902-22gen. 1903 

23 gen. 1903-15feb. 1904 

TIGRE 

LEPRE 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

5 feb. 1904-3feb. 1905 

4 feb. 1905-4feb. 1906 

16 feb.1904-3feb.1905 

4 feb. 1905-24gen. 1906 

DRAGO 

SERPENTE 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

5 feb. 1906-4feb. 1907 

5 feb. 1907-4feb. 1908 

25 gen. 1906-12feb. 1907 
13 feb. 1907-1 feb. 1908 

CAVALLO 

CAPRA 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

5 feb. 1908-3feb. 1909 

4 feb. 1909-4feb. 1910 

2 feb. 1908-21 gen. 1909 

22 gen. 1909- 9feb. 1910 

SCIMMIA 

GALLO 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

5feb.1910-4feb.1911 

5 feb. 191 1 -4feb. 1912 

10 feb.1910-29gen.191 1 
30 gen.191 1-1 7feb. 1912 

CANE 

CINGHIAL 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

5 feb.1912-3feb.1913 

4 feb.1913-4feb.1914 

18 feb.1912-5feb.1913 

6 feb.1913-25gen.1914 

TOPO 

BUFALO 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

5feb.1914-4feb.1915 

5 feb.1915-4feb.1916 

26 gen. 1914-13feb. 1915 
14 feb.1915-2feb.1916 

TIGRE 

LEPRE 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

5 feb.1916-3feb.1917 

4 feb.1917-3feb.1918 

3 feb. 1916-22gen. 1917 

23 gen.1917-10feb.1918 

DRAGO 

SERPENTE 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

4 feb.1918-4feb.1919 

5 feb.1919-4feb.1920 

1 1 feb. 1918-31 gen. 1919 

1 feb. 1919-19feb. 1920 

CAVALLO 

CAPRA 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

5 feb. 1920-3feb. 1921 

4 feb.1921-3feb.1922 

20 feb. 1920-7feb. 1921 

8 feb.1921-7gen.1922 

SCIMMIA 

GALLO 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

4 feb. 1922-4feb. 1923 

5 feb. 1923-4feb. 1924 

28 gen. 1922-15feb. 1923 
16 feb.1923-4feb.1924 

CANE 

SERPENTE 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

5 feb. 1924-3feb. 1925 

4 feb. 1925-3feb. 1926 

5 feb. 1924-23gen. 1925 

24 gen. 1925-12feb. 1926 

TOPO 

BUFALO 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

4 feb. 192ó-4feb. 1927 

5 feb. 1927-4feb. 1928 

13 feb. 1926-1 feb. 1927 

2 feb. 1927-22gen. 1928 

TIGRE 

LEPRE 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

5 feb. 1928-3feb. 1929 

4 feb. 1929-3feb. 1930 

23 gen. 1928-9feb. 1929 

10 Feb.1929-29gen.1930 

DRAGO 

SERPENTE 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

4 feb. 1930-4feb. 1931 
5feb.1931-4feb.1932 

30 gen. 1930-1 ófeb. 1931 
17feb.1931-5feb.1932 

CAVALLO 

CAPRA 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

5 feb. 1932-3feb. 1933 

4 feb. 1933-3feb. 1934 

6 feb. 1932-25gen. 1933 

26 gen. 1933- 13feb. 1934 

SCIMMIA 

GALLO 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

4 feb. 1934-4feb. 1935 
5feb.1935-4feb.1936 

14 feb. 1934-3feb. 1935 

4 feb. 1935-23gen. 1936 

CANE 

CINGHIAL 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

5feb.1936-3feb.1937 

4 feb. 1937-3feb. 1938 

24 gen. 1936- lOfeb. 1937 
11 feb. 1937-30gen. 1938 

TOPO 

BUFALO 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

4 feb. 1938-4feb. 1939 
5feb.1939-4feb.1940 

31 gen. 1938- 18feb. 1939 
19 feb.1939-7feb.1940 

TIGRE 

LEPRE 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

5 feb. 1940-3feb. 1941 

4 feb. 1941-3feb. 1942 

8 feb. 1940-26gen. 1941 

27 gen. 1941-14feb. 1942 

DRAGO 

SERPENTE 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

4 feb. 1942-4feb. 1943 

5 feb. 1943-4feb. 1944 

15 feb.1942-4feb.1943 

5 feb. 1943-24gen. 1944 

CAVALLO 

CAPRA 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

5feb.1944-3feb.1945 

4 feb. 1945-3feb. 1946 

25 gen. 1944-12feb. 1945 
13 feb. 1945-1 feb. 1946 

SCIMMIA 

GALLO 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

4 feb. 194ó-4feb. 1947 

5 feb. 1947-4feb. 1948 

2 feb. 1946-21 gen. 1947 

22 gen. 1947-9feb. 1948 

CANE 

CINGHIAL 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

5 feb. 1948-3feb. 1949 

4 feb. 1949-3feb. 1950 

10 feb. 1948-28gen. 1949 
29 gen. 1949-1 ófeb. 1950 

TOPO 

BUFALO 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

4 feb. 1950-3feb. 1951 

4 feb. 1951-4feb. 1952 

17 feb.1950-5feb.1951 

6 feb. 1951-26gen. 1952 

TIGRE 

LEPRE 
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Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

5 feb.1952-3feb.1953 

4 feb.1953-3feb.1954 

27 gen. 1952-13feb. 1953 
14 feb.1953-2feb.1954 

DRAGO 

SERPENTE 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

4 feb. 1954-3feb. 1955 

4 feb. 1955-4feb. 1956 

3 feb. 1954-23gen. 1955 

24 gen. 1955-11 feb. 1956 

CAVALLO 

CAPRA 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

5 feb. 1956-3feb. 1957 

4 feb. 1957-3feb. 1958 

12 feb.1956-30gen.1957 
31 gen. 1957-17feb. 1958 

SCIMMIA 

GALLO 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

4 feb. 1958-3feb. 1959 

4 feb. 1959-4feb. 1960 

18 feb. 1958-7feb. 1959 

8 feb. 1959-27gen. 1960 

CANE 

CINGHIAL 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

5 feb. 1960-3feb. 1961 

4 feb. 1961 -3feb. 1962 

28 gen. 1960-14feb. 1961 
15 feb. 1961 -4feb. 1962 

TOPO 

BUFALO 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

4 feb. 1962-3feb. 1963 

4 feb. 1963-4feb. 1964 

5 feb. 1962-24gen. 1963 

25 gen. 1963-12feb. 1964 

TIGRE 

LEPRE 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

3 feb. 1964-3feb. 1965 

4 feb. 1965-3feb. 1966 

13 feb. 1964-1 feb. 1965 

2 feb. 1965-20gen. 1966 

DRAGO 

SERPENTE 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

4 feb. 1966-3feb. 1967 

4 feb. 1967-4feb. 1968 

21 gen. 1966-8feb. 1967 

9 feb. 1967-29gen. 1968 

CAVALLO 

CAPRA 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

5 feb. 1968-3feb. 1969 

4 feb. 1969-3feb. 1970 

30 gen. 1968-1 ófeb. 1969 
17feb.1969-5feb.1970 

SCIMMIA 

GALLO 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

4 feb. 1970-3feb. 1971 

4 feb. 1971-4feb. 1972 

6 feb. 1970-26gen. 1971 

27 gen. 1971-14feb. 1972 

CANE 

CINGHIAL 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

5 feb. 1972-3feb. 1973 

4 feb. 1973-3feb. 1974 

15 feb. 1972-2feb. 1973 

3 feb. 1973-22gen. 1974 

TOPO 

BUFALO 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

4 feb. 1974-3feb. 1975 

4 feb. 1975-4feb. 1976 

23 gen. 1974-lOfeb. 1975 
11 feb. 1975-30gen. 1976 

TIGRE 

LEPRE 

Fuoco 

Fuoco 

yang 

yin 

5 feb. 1976-3feb. 1977 

4 feb. 1977-3feb. 1978 

31 gen. 1976-1 7feb. 1977 
18 feb.1977-6feb.1978 

DRAGO 

SERPENTE 

Terra 

Terra 

yang 

yin 

4 feb. 1978-3feb. 1979 

4 feb. 1979-4feb. 1980 

7feb.1978-27gen.1979 

28 gen. 1979-15feb. 1980 

CAVALLO 

CAPRA 

Metallo 

Metallo 

yang 

yin 

5 feb.1980-3feb.1981 

4 feb.1981-3feb.1982 

16 feb.1980-4feb.1981 

5 feb.1981-24gen.1982 

SCIMMIA 

GALLO 

Acqua 

Acqua 

yang 

yin 

4 feb. 1982-3feb. 1983 

4 feb. 1983-3feb. 1984 

25 gen. 1982-12feb. 1983 
13 feb. 1983-1 feb. 1984 

CANE 

CINGHIAL 

Legno 

Legno 

yang 

yin 

4 feb. 1984-3feb. 1985 

4 feb. 1985-3feb. 1986 

2 feb. 1984-19feb. 1985 

20 feb. 1985-8feb. 1986 

TOPO 

BUFALO 


* Elemento stabile (sempre asso¬ 
ciato allo stesso segno) del segno 

annuale, dato dalla tabella del¬ 
l'ascendente. 

* Annata yang o yin. 

* Segno dell'ascendente cinese 
(tabella dell'ascendente) 

* Elemento stabile associato all'a¬ 
scendente (stessa fonte) 

* Eventualmente il segno solare 
occidentale. 

Osservando la tabella dei segni 
cinesi possiamo capire che: 

* Il segno annuale si determina 
partendo da due date. Conservarle 

in memoria sarà più semplice 
che calcolarle. 

* L'elemento annuale è il seguente: 
annata in 0 o 1 : Metallo 
annata in 2 o 3:Acqua 
annata in 4 o 5: Legno 
annata in 6 o 7: Fuoco 
annata in 8 o 9:Terra 

* Le annate pari sono yang, quelle 
dispari sono yin 

* Il segno dell'ascendente, gli e- 
lementi stabili associati a questo a- 
scendente e al segno annuale sa¬ 
ranno ottenuti dalla tabella degli a- 
scendenti. 

* Il segno solare occidentale si 
calcola con un estratto 

dell'astrologo. 

Programmazione di Sinolog 

Questo software d'astrologia ci¬ 
nese, Sinolog, utilizza il calendario 
imperiale, ma la programmazione 
del calendario lunare non crea nes¬ 
suna difficoltà particolare. 


Segni cinesi e segni solari 

Questa astrologia diviene sini-occi- 
dentale se associamo al segno cinese 
il segno solare dell'individuo come lo 
calcola l'astrologo europeo. 

Software 

d'astrologia cinese 

Analisi 

Il tema astroloaico cinese si inter¬ 
preta partendo dalle seguenti infor¬ 
mazioni: 

* Segno annuale dato dal calen¬ 
dario lunare o dal calendario 

imperiale. 

* Elemento annuale (stessa fonte) 




































1 GOTO 180 

420 SCREEN3,1,1:CLS:FRINT"PER CALCOLARE LA VOSTRA 

10 ’ SOFTWARE D’ASTROLOGIA CINESE 

VERSIONE CINESE":PRINT"VI CHIEDE": FRINT 

20 ’ 

430 INPUT"IL GIORNO <JJ) J:PRINT:INPUT"IL MESE ( 

30 ’ OLIVETTI USER APRILE 19G8 

MM) “ ;Ms PRINT: INPUT"!-' ANNO (COfT QUATTRO CIFRE) ";A 

40 ’ 

:PRINT:PRINT:IF AC1900 OR A>1985 THEN GOTO 400 

120 PI=3.141592:Z=Z-2*PI*INT<Z/2/PI): RETURN 

440 INPUT"ORA DI NASCITA (HH.MM) ";H 

130 ’ 

450 GOSUB 10040 

140 ’ S$=SEGNI CINESI, Z*=SEGNI OCCIDENTALI 

460 ’ 

150 ’ E*<)= NOME DEGLI ELEMENTI CINESI 

470 'CALENDARIO CINESE IN VALORI 

160 ' EO = NUMERO DEGLI ELEMENTI STABILI ASSOCIAT 

480 'LA PRIMA CIFRA INDICA L’INIZIO, L'ALTRA LA FI 

I AI SEGNI CINESI 

NE, E LE TERZA IL SEGNO DELL’ANNO (DA 0 A 11) 

o 

N 

ri 

490 'CALCOLO DEL SOLE 

ISO DIM Stai) ,Z$<11) ,E$<4) ,E5(11) 

500 DATA 400,301,0,401,402,1,502,403,2,503,404,3,5 

190 ’ 

04,305,4,405,406,5,506,407,6,507,408,7,508,309,8,4 

200 ’ 1 SEGNI CINESI 

09,410,9,510,411,10,511,412,11 

210 ’ 

510 DATA 512,313,0,413,414,1,514,415,2,515,416,3,5 

220 DATA TOPO,BUFALO,TIGRE,LEPRE,DRAGO,SERPENTE,CA 

16,317,4,417,318,5,418,419,6,519,420,7,520,321,8,4 

VALLO,CAPRA,SCIMMIA,GALLO, CANE,CINGHI ALE 

21,322,9,422,423,10,523,424,11 

2.30 RE5TQRE220 : FOR 1=0 TO 11 : READ A*: S$ (I ) =A$: NEXT 

520 DATA 524,325,0,425,326,1,426,427,2,527,428,3,5 

240 ’ 

28,329,4,429,330,5,430,431,6,531,432,7,532,333,8,4 

250 ’ GLI ELEMENTI CINESI 

33,334,9,434,435,10,535,436,11 

260 ’ 

530 DATA 536,337,0,437,338,1,438,439,2.,539,440,3,5 

270 DATA METALLO, LEGNO, ACQUA, FUOCO, TERRA 

40,341,4,441,342,5,442,443,6,543,444,7,544,345,3,4 

280 REST0RE270:FOR I=0TG4:READ A*:Et(I)=A*:NEXT I 

45,346,9,446,447,10,547,448,11 

290 ’ 

540 DATA 548,349,0,449,350,1,450,351,2,451,452,3,5 

300 ’ I SEGNI DELLO ZODIACO 

52,353,4,453,354,5,454,355,6,455,456, 7 ,556,357,8,4 

310 ’ 

57,35S,9,458,359,10,459,460,11 

320 DATA ARIETE,TORO,GEMELLI,CANCRO,LEONE,VERGINE, 

550 DATA 560,361,0,461,362,1,462,363,2,463,464,3,5 

BILANCIA 

64,365,4,465,366,5,466,367,6,467,468,7,568,369,8,4 

325 DATA SCORPIONE, SAGITTAR IO , CAPRICORNO, ACQUAR IO , 

69,370,9,470,371,10,471,472,11 

PESCI 

560 DATA 572,373,0,473,374,1,474,375,2,475,476,3,5 

330 FOR 1=0 TO 11: READAt : Zt- ( I ) =A$: NEXT I 

76,377,4,477,378,5,478,379,6,479,430,7,580,381,8,4 

350 'CORRISPONDENZA SEGNO ELEMENTO 

81,332,9,482,383,10;483,334,11 

360 ’ 

570 DATA 484,385,0,485,386,1 

370 DATA 1,1,2,2,2,3,3,3,0,0,0,1 

580 RESTORE 500 

380 FOR 1=0 TO 11 : READ A:ES(I)=A:NEXT I 

590 READ B,C,S:B$=STR*(B>:C$=STR$(C> 

390 ’ 

600 B=VAL ( M1 D'f ( , 3.2) + "020"+LEFTt (BT, 2 ) ) 

400 ’ INGRESSI DEL PROGRAMMA 

610 C=VAL(MI D* <CT,3,2) + "020"+LEFT*(C*,2 >) 

410 ’ 

620 IF TB>B AMD TEKC THEN SC=S:AA=B: GOTO 640 
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630 GOTO 590 
640 •' 

650 ’CALCOLO DEL SOLE 
660 ’ 

670 Z-i.727265+TU*. 017202791+PI ! GOSUB 120:P=Z: 2=4. 
91005'TU * S.8559E-7:GOSUB 120: R=Z :V=P-R 
630 U~-V+3„349S8E-2*SIN<V)+3.49E-4*SIN(2*V)!Z=U+R:G 
OSUB 120:P=Z:Q=.999721/(1+.01675*C0S<U>) 

690 X =d*COS<P):Y=0*SIN(P > 

700 P»INT<P*6/PI> 

710 ■' 

720 ’ 

730 ’VISUALIZZAZIONE DEI RISULTATI 
740 ’ 

750 CLS: FRINT"IL VOSTRO SEGNO CINESE E”: ";S$(SC)i 
FRI NT 

760 PRINT"IL SUO ELEMENTO STABILE E’: ";E$(ES(SO) 
SPRINT 

770 AA*=STR* < AA ) : E*=MID# ( AA* ,3,1): E=VAL ( E# ) 

780 X.=E: GOSUB 10140: IF T*="I” THEN EA=<E-l)/2 ELSE 
EA=E/2 

790 PRIMT"IL VOSTRO ELEMENTO ANNUALE E': ";E$<EA>: 
PRINT 

800 IF TÌ="I" THEN PRINT"SI TRATTA DI UN'ANNATA YI 
N." ELSE PRINT "SI TRATTA DI UNA ANNATA YANG." 

810 AS=INT((H+l)/2) 


820 PRINT:PRINT:PRINT"IL VOSTRO ASCENDENTE CINESE 
E’: M ;SS(AS):PRINT 

830 PRINT"IL SUO ELEMENTO STABILE E’; ";£$(ES(AS)! 

:PRINT 

840 PRINT"IL VOSTRO SEGNO SOLARE E’: ";Z*(P) 

850 GOSUB 10180 
860 ’ 

870 'INTERPRETAZIONE DEI SEGNI CINESI 
880 ’ 

890 N=i2:S=SC 

900 PRINT"IL VOSTRO SEGNO CINESE E': "; 5$(S>:PRINT 
910 RESTORE 10230:GOSUB 10230:GOSUB 10160 
920 ' 

930 ' INTERPRETAZIONE DEL SEGNO COMBINATO AL SUO A 

GENTE 
940 ’ 

950 SA=EA+4:IF SA>5 THEN SA=SA-5 
960 N=60:S=5»SC+SA~1 

970 PRINT"IL VOSTRO AGENTE ANNUALE E’ "; E*<EA>:GOS 
UB 10230:GOSUB 10160 
980 ' 

990 'GESTIONE FUNZIONE TASTI 
1000 ’ 

1010 CLS:LOCATE 5,7;PRINT"PER RILEGGERE. ... 1":LOCA 
TE 5,9:FRINT"UN ALTRO CIELO?..2": LOCATE 5,11:PRINT 
"FINE.3” 

1020 A$=INKEY$:IF A4="" THEN BOTO 1020 ELSE A=VAL 
(A*) 

1030 ON A GOTO 730,420,1040 
1040 CLS:END 

10000 ’ 

10010 ' ****************************************** 

10020 ’ 

10030 ' SOTTO-PROGRAMMI 
10040 ’ 

10050 ' TRADUZIONE DI UNA DATA IN VALORE/E IN VALO 
RE 

10060 ’ 




















10070 TB=VAL CRIGHT*(STRf(A) ,2)+RIGHT*<STR$(M+1000) 
,2)+RIGHTf(STR$ (J+1000) ,2) ) 

10080 T=365*A+31*M~31+J:IF M<=2 THEN A=A-1 

10090 T=T+INT(A/4)-INT(A/100)+INT(A/400>:IF M>2 TU 

EN T=T-INT(.4*M+2„3> 

10100 TU=T-694325:RETURN 
10110 RETURN 

10120 ’ TEST DI PARITÀ’ <P> 0 DI NON UGUAGLIANZA ( 
I) 

10130 ’ 

10140 IF 2*INT(X/2)=X THEN T$="P" ELSE T*="I" 

10150 RETURN 
10160 ’ 

10180 ’ SP PAUSE 
10190 ’ 

10200 LOCATE 0,22:PRINT"SCHIACCIARE UN TASTO PER C 
ONTINUARE" 

10210 IF INKEY$="" THEN GOTO 10210 
10220 RETURN 
10230 ’ 

10240 ’TESTI D’INTERPRETAZIONE 
10250 ’ 

10260 PRINT:PRINT 

10270 FOR 1=0 TO 11 : READ A* 

10280 B*=LEFT*(A#,LEN(A*)-1) 

10290 IF I=S THEN PRINT Xt+BT 
10300 IF RIGHT*(A*,1>»"*" THEN 1=1-1 

10310 ... 

10320 NEXT I 

10330 RETURN 

10340 DATA"TESTO TOPOX" 

10350 DATA"TESTO BUFALOX" 

10360 DATA"TESTO TIBREX" 

10370 DATA "TESTO LEF'REX " 

10380 DATA"TESTO DRAGOX" 

10390 DATA"TESTO SERPENTEX" 

10400 DATA"TESTO CAVALLOX" 

10410 DATA"TESTO CAPRAX" 

10420 DATA"TESTO SCIMMIAX" 


10430 

DATA"TESTO 

GALLOX" 

10440 

DATA"TESTO 

CANEX" 

10450 

DATA"TESTO 

CINGHIALEX" 

10460 

DATA"TESTO 

TOPO/LESNOX" 

.10470 

DATA"TESTO 

TOPO/FUOCOX" 

10480 

DATA"TESTO 

TQF'O/TERRAX " 

10490 

DATA"TESTO 

TOPO/MET ALLOX" 

10500 

DATA"TESTO 

TOPO/ACQUA X" 

10510 

DATA"TESTO 

BUFALO/LEGNOX” 

10520 

DATA"TESTO 

BUFALO/FUOCOX" 

10530 

DATA"TESTO 

BUFALO/TERRAX" 

10540 

DATA"TESTO 

BUFALO/METALLO 

10550 

DATA"TESTO 

BUFALO/ACQUAX" 

10560 

DATA"TEBTQ 

TIGRE/LEGNO X" 

10570 

DATA"TESTO 

TIGRE/FUOCOX" 

10580 

DATA"TESTO 

TIGRE/TERRAX" 

10590 

DATA"TESTO 

TIGRE/METALLOX' 

10600 

DATA"TESTO 

TIGRE/ACQUAX" 

10610 

DATA"TESTO 

LEPRE/LEGNQX" 

10620 

DATA"TESTO 

LEPRE/FUOCOX" 

10630 

DATA"TESTO 

LEPRE/TERRAX" 

10640 

DATA"TESTO 

LEF’RE/METALLOX ' 

10650 

DATA"TESTO 

LEPRE/ACQUAX" 

10660 

DATA"TESTO 

DRAGO/LEGNOX" 

10670 

DATA"TESTO 

DRA60/FU0C0X" 
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10680 

DATA"TESTO 

DRAG0/TERRAX" 

10870 

DATA"TESTO 

SCIMMI A-/FU0CQX " 

10690 

DATA"TESTO 

DRAGO/MET ALLQX" 

10880 

DATA"TESTO 

SCIMMIA/TERRAX" 

10700 

DATA"TESTO 

DRAGO/ACQUA*" 

10890 

DATA"TESTO 

SCIMMIA/METALLOX" 

10710 

DATA"TESTO 

SERPENTE/LEGNOX" 

10900 

DATA"TESTO 

SCIMMIA/ACQUAX" 

10720 

DATA"TEST0 

SERPENTE/FUOCOX" 

10910 

DATA"TESTO 

GALLO/LEGNOX" 

10730 

DATA"TESTO 

SERPENTE/TERRAX" 

10920 

DATA"TESTO 

GALLO/FUOCOX" 

10740 

DATA"TEST0 

SERPENTE/MET ALL0X“ 

10930 

DATA"TESTO 

GALLO/TERRAX" 

10750 

DATA"TEST0 

SERF'ENTE/ACQUAX “ 

10940 

DATA"TESTO 

GALLO/METALLOX" 

10760 

DATA"TEST0 

CAVALLO/LEGNOX" 

10950 

DATA"TESTO 

GALLO/ACQUAX" 

10770 

DATA"TESTO 

CAVALL0/FU0C0X" 

10960 

DATA"TESTO 

CANE/LEGNOX" 

10780 

DATA"TESTO 

CAVALLO/TERRAX" 

10970 

DATA“TESTO 

CANE/FUOCOX" 

10790 

DATA"TESTO 

CAVALLQ/MET ALL0X" 

10980 

DATA"TESTO 

CANE/TERRAX" 

10800 

DATA"TEST0 

CAVALLO/ACQUAX" 

10990 

DATA"TESTO 

CANE/METALLOX" 

10810 

DATA"TEST0 

CAPRA/LEGNQX" 

11000 

DATA"TESTQ 

CANE/ACQUAX" 

10820 

DATA"TESTO 

CAPRA/FUOCOX" 

11010 

DATA"TESTO 

CINGHIALE/LEGNOX " 

10830 

DATA"TESTO 

CAPRA/TERRAX" 

11020 

DATA"TESTO 

CINGHIALE/FUOCOX" 

10840 

DATA"TESTO 

CAF'RA/METALLOX " 

11030 

DATA"TESTO 

CINGHIALE/TERRAX" 

1 OSSO 

DATA"TESTO 

CAPRA/ACQUAX" 

1 1040 

DATA"TESTO 

CINGHIALE/METALLOX 

10860 

DATA"TEST0 

SCIMMIA/LEGNOX" 

11050 

DATA"TESTO 

CINGHI ALE/ACQUAX" 


Il calendario immagazzina le date 
sotto la forma JAA: così il 4 febbraio 
ì 943 si traduce con 443. Questa for¬ 
mulazione, più facile da ricopiare che 
la notazione IBM, è permessa dal va¬ 
lore fisso "febbraio" attribuito al mese 
di partenza del calendario imperiale. 
Subito dopo la lettura di queste date 
sotto forma JAA, un trattamento di 
stringhe permette la loro espressione 


sotto la forma AAMMJJ. Certo, la 
messa in memoria del calendario lu¬ 
nare deve essere fatta sotto la forma 
AAMMJJ, perché il primo mese del¬ 
l'anno comincia in gennaio o in feb¬ 
braio. 

Non dimenticate due limitazioni: 

* La memoria del vostro compu¬ 
ter non è estensibile all'infinito. 

12 segni + 60 segni-elementi 4- 


segni Asc + 144 segni cinesi¬ 
occidentali = 360 testi. 

Con una memoria di 128 K, l'in¬ 
gombro massimo di ogni testo 
sarà circa di 280 caratteri. 

* I tempi d'accesso rischiano di 
allungarsi un po', in questo ca¬ 
so, modificate la posizione dei 
CLS in modo che questi causino 
il cancellamento dello schermo 
quando il testo seguente è stato 
trovato e non all'inizio della sua 
ricerca,- l'attesa dura lo stesso 
tempo, ma è più sopportabile. 

La struttura di Sinolog 

è la seguente: 

120- sotto-programma 

MODULO 2A 

140 -190 dimensionamenti 

200 -240 caricamento di segni cine¬ 
si in S$() 

250 -290 caricamento di elementi 
cinesi in E$() 

300 -340 cariccamento dei segni 
dello zodiaco in Z$() 

350 -390 caricamento delle corri¬ 
spondenze segno-ele¬ 
mento stabile 































400 -460 entrate del programma 
470 -640 calendario cinese, calco¬ 
lo del segno 

650 -720 calcolo del sole 
730 -860 visualizzazione dei risultati 
870 -920 interpretazione del segno 
cinese 

930 -980 interpretazione della 
combinazione 
segno-agente 

990-1050 gestione dei tasti di 
funzione 

I sotto-programmi cominciano a 
partire da 10000. 

10000 traduzione di una data in 
valore AAMMJJ e in 
valore T 

10120 test di parità o imparità 
10170 pausa 

10240 testi d'interpretazione 

Le variabili 

e le funzioni utilizzate in Sinolog 
sono le seguenti: 

A Anno di nascita 
A$ Variabile alfanumerica 
momentanea 

AA Annata dove comincia il 
segno cinese 

AS Numero dell'ascendente 
B Variabile momentanea; 
legge i DATA 

B$ Testo d'interpretazione, si 
toglie * o X 

C Variabile momentanea; 
legge i DATA 

E Ultima cifra della variabile 
annata 

E$ Nomi di elementi 


EA Indicatore dell'ultima cifra 
della variabile annata 
ES Numero di elementi stabili 
associati ai segni cinesi 


H Ora 

I Variabile contatore di ciclo 
M Mese di nascita 
N Numero di testi da gestire 
P Segno solare 
S Numero del segno cinese 
S Numero del testo da compilare 
S$() Segni cinesi 
SA Numero dell'elemento, dopo 
una translazione di + 4 
SC Numero del segno cinese 
T Numero di giorni dopo il 
0/1/1901 

T$ Risultato del test di parità 
TB Data espressa sotto forma 
IBM 

X Coordinate del sole 
X Variabile utilizzata nel testo 
di parità 

Y Coordinate del sole 
Z$() Segni dello zodiaco 
occidentale 

Z Variabile momentanea dei 
sotto-programmi funzioni 
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MYSTERY MANIA 


Una favolosa caccia all'assassino 


Se vi piacciono i giochi enigmistici, 
specialmente quelli circondati da un 
certo alone di mistero, allora "Mystery 
mania'' sarà per voi una sfida capace 
di intrattenervi delle ore intere. In que¬ 
sto gioco è possibile controllare il livello 
di difficoltà desiderato, in modo da far 
emergere lo spirito del detective, lo 
Sherlock Holmes che alberga in quasi 
tutti noi, dai ragazzini agli affermati in¬ 
vestigatori. Gli utenti dell'Olivetti Pro- 
dest PC I possono utilizzare il program¬ 


ma proposto semplicemente con l'au¬ 
silio del GW-BASIC. 

"Mystery mania" è un gioco per 
tutte le età, in grado di far divertire 
adulti e bambini. Il programma pre¬ 
sentato può generare 32001 diversi 
enigmi logici sotto forma di gialli po¬ 
lizieschi; dopo avervi fornito tutti gli 
indizi necessari, vi verrà chiesto di 
dedurre l'identità dell'assassino. 

E possibile scegliere tra cinque livelli 
di difficoltà e richiedere ulteriori indizi 


oltre a quelli presentati inzialmente, 
qualora ci trovi in difficoltà. I livelli sono 
numerati in ordine crescente di diffi¬ 
coltà; i livelli più bassi, (uno, due, tre) 
vanno bene per ragazzi e principianti 
di ogni età; i livelli più alti (quattro e 
cinque) richiedono abilità e astuzia 
propri di un vero detective. 

Come cominciare 

Mystery mania è scritto interamen¬ 
te in Basic,- per farlo funzionare, bi¬ 
sogna entrare in ambiente GW-BA¬ 
SIC, digitare interamente il listato del 
programma, salvarne una copia su 
dischetto e, una volta assicurati di 
aver compiuto senza errori le sud¬ 
dette operazioni, digitare RUN. 

Le prime frasi che compariranno sul¬ 
lo schermo sono relative alla presen¬ 
tazione del gioco; per entrare nel vivo 
dell'avventura e passare quindi alla 
generazione di una storia a sfondo 
omicida, premete il tasto di spazio. A 
questo punto, vi verrà chiesto di sce¬ 
gliere una tra le 32001 storie dispo¬ 
nibili. Questa semplice operazione 
viene espletata digitando un numero 
da 0 a 32000. Per selezionare I 'eni¬ 
gma contrassegnato dal numero 0 è 
sufficiente premere il tasto ENTER. 

Scelta la storia, dovrete scegliere il 
livello di difficoltà (da 1 a 5) nel quale 
volete cimentarvi; il livello 1 è molto 
facile, e lo consigliamo ai bambini, 
d'altro canto, riteniamo che il livello 5 
sia un'impresa troppo ardua per un 
principiante, quindi, se non avete una 
grossa esperienza di giochi enigmisti- 






















ci, vi consigliamo di cominciare a gio¬ 
care partendo dal livello 2 o 3. 

Per ognuno dei numeri relativi alle 
32001 storie generabili, è possibile 
variare il livello di difficoltà, in modo 
da affrontare, volendo, più volte lo 
stesso enigma scegliendo livelli di 
difficoltà sempre diversi. Potrete a- 
dottare questa tattica nel caso vi ren¬ 
diate conto di aver scelto un livello 
di difficoltà troppo alto e desideriate 
riprovare a risolvere lo stesso mistero 
a difficoltà ridotta. 

Una volta scelto il livello di difficoltà 
desiderato, il programma vi chiederà 
se volete stampare su carta una co¬ 
pia della storia, dandovi così even¬ 
tualmente modo di spegnere il com¬ 
puter, pensarci tranquillamente sopra 
e riaccendere quando pensate di aver 
indovinato la soluzione il modo per 
verificare l'esattezza dela vostra so¬ 
luzione verrà spiegato in seguito). 

Come risolvere un giallo 

Dopo aver selezionato il numero re¬ 
lativo alla partita ed il livello di diffi¬ 
coltà, il programma presenta un breve 
racconto che spiega la natura delle 
circostanze nelle quali si è svolto il 
crimine. Il racconto presentato nelle 
diverse partite disponibili, è sempre 
quasi simile,- cambiano il nome della 
vittima, il modo in cui è stata uccisa e 
lo scenario dell'omicidio. Alla fine del 
racconto, viene spiegato che premen¬ 
do il tasto di spazio è possibile vedere 
gli indizi relativi allo scenario appena 
descritto; infatti, se effettuate questa 
operazione, vedrete comparire 14 
"tracce" che vi permetteranno di in¬ 
dividuare l'assassino. Queste "trac¬ 
ce" non sono altro che delle frasi del 
tipo "l'indiziato dai capelli rossi indos¬ 
sava un paio di scarpe marroni". La 
combinazione delle deduzioni tratte 
da ognuna di queste frasi, vi metterà 
in grado, con un processo di elimina¬ 
zione progressiva degli indiziati, di i- 
dentificare il colpevole. 

Dopo aver letto gli indizi, avrete la 
possibilità di arrestare l'indiziato che 
ritenete l'assassino; premenendo il ta¬ 
sto di spazio infatti, apparirà un menù 
provvisto di otto possibilità di scelta. 

I primi cinque punti del menù sono 
relativi ognuno a un determinato in¬ 
diziato; selezionando uno di questi 
numeri, si effettua l'arresto della per¬ 
sona ritenuta colpevole. 



Se l'indiziato da voi arrestato ri¬ 
sulterà il vero colpevole, vincerete la 
partita e otterrete un'importante pro¬ 
mozione,- in caso contrario, se cioè 
avrete arrestato la persona sbaglia¬ 
ta, ciò vi sarà segnalato, dandovi la 
possibilità di vedere la soluzione, 
qualora lo desideriate. 

La scelta numero sei del menù vi 
permette di uscire dal programma sen¬ 
za vedere la soluzione. Effettuando la 
scelta appena citata, potrete spegne¬ 
re il vostro computer e studiarvi in pace 
una copia degli indizi fatta opportu¬ 
namente stampare su carta. Quando 
crederete di aver individuato l'assas¬ 
sino, sarà il momento di riaccendere il 
computer, far ripartire il programma e 
selezionare lo stesso numero di par¬ 
tita scelto precedentemente, con lo 
stesso livello di difficoltà. Dopo aver 
riletto la storia e gli indizi, potrete tor¬ 
nare al menù degli arresti e arrestare 
il vostro uomo. 

La settima scelta del menù permette 
di vedere la soluzione del giallo. Una 
volta selezionata la scelta suddetta, vi 
verrà spiegato passo per passo, come 
dedurre l'identità dell'assassino dagli 
indizi disponibili. Ovviamente, farete 
ricorso a questa scelta solamente nel 
caso in cui vi ritrovaste nella totale 
impossibilità di risolvere il giallo. 


Come avere ulteriori indizi 

L'ottava scelta (non disponibile al 
livello 1 di difficoltà) serve a richie¬ 
dere un indizio in più di quelli già 
forniti. 

Ogni "frase-traccia" o indizio, e- 
limina una delle persone sospettate 
spiegandone il motivo. Una volta ef¬ 
fettuata la scelta numero otto vi verrà 
chiesto se desiderate un altro indi¬ 
zio; se rispondete premendo il tasto 
"S", il programma ve lo fornirà, se 
invece premete il tasto "N" verrete 
riportati al menù dove sarete in gra¬ 
do di compiere un arresto. 

Se chiedete troppi indizi relativa¬ 
mente al vostro livello di difficoltà, 
ad un certo punto vi verrà data la 
soluzione finale. Al livello 2 di diffi¬ 
coltà è possibile ottenere un solo in¬ 
dizio prima della soluzione, al livello 
3 se ne possono ottenere due e così 
via. 

Quando la partita finisce, il pro¬ 
gramma chiede se volete giocare 
un'altra volta. Premendo "S" farete 
ripartire il programma dall 'inzio; pre¬ 
mendo "N" uscirete dal programma 
per ritrovarvi nell'ambiente BASIC. 

A questo punto, dopo avervi for¬ 
nito le debite istruzioni, non ci resta 
che augurarvi: "buon mistero!". 
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i0 REM Programma per la generazione di enigmi 
misteriosi - By User, 1988 “ 

20 DEFINT A-2 : DIPI PS (9,10), MS ( 5,6), CLS (13), CG$( 
13),FS < 4),WPS(2),MWS(2) 

30 KEY OFF :COLOP 15,1,1 -CLS 

40 PRI NT :PRI NT :PRI NT SPC(40); :SW = POS(0)+ 39 : 

CLS:SS="USER" : GOSUB 1460 
50 PRINT : PRI NT■SS = "PRESENTA":GOSUB 1460 : PPINT : S 
S=CHRSC 201)+ STPINGS(15,205)+ CHRS(187) : GOSUB 
1460 :S$=CHR$(186) + " MYSTERY MANIA "+CHRS(186 
) : GOSUB 1460;S$=CHRS(200)+STRINGS<15,205)+CH 
RS(188) : GOSUB 1460 

60 PRI NT : SS = "11 gioco inventa dei 'gialli* poi 
izieschi GOSUB 1460;SS="che devi cercare d 
i ri sol vere":GOSUB 1460 :SS="Premi il tasto d 
i spazio per continuare.";GOSUB 1470 
70 8$="Questo gioco può' generare 32001 storie 
diverse, numerate da 0 a 32000. Puoi sceglie 
re ripetutamente la stessa storia sempliceme 
nte digitandone il numero relativo, oppure c 
imentarti di volta in volta, con una storia 
diversa.": GOSUB 1360 

80 INPUT "Numero scelto <0-32000)";M : IF M<0 OR 
M>32000 THEN PRINT "RISPOSTA NON VALIDA!":GO 
TO 80 

90 RANDOMIZE M 

100 FOR X=0 TO M MOD 99 : Y=RND(1) : NEXT X 
110 PRINT : S$="Ci sono cinque livelli di difficol 
ta' numerati da 1 a 5. Il livello 1 e* facil 
e, mentre il livello 5 genera un enigma per 
dei veri e propri 'Sherlock Holmes'." 

115 SS=SS+" I diversi livelli generano altrettan 
te diverse partite per lo stesso numero scel 
to." : GOSUB 1360 

120 PRINT; PRINT "Livello di difficolta' (1-5)? 

130 SS =INKEYS ; IF S$<"1" OR SS>"5" THEN 130 
140 PR T NT SS ;.L = VAL ( SS ) 

150 PRINT:PRINT "Vuoi stampare una copia su cart 
a della storia (S/N)? " ;: GOSUB 1430 : PR=YN : PR 
INT YS 
160 CLS 

170 'Read in Data 

180 FOR X=0 TO 9 : FOR Y=0 TO 10 : READ PS(X,Y) ; NEXT 
Y ; NEXT X 

190 FOR X=0 TO 2 : READ MP$(X) : NEXT X ; FOR X=0 TO 2 
.-READ MWS ( X ) : NEXT X 
200 'Generazione nomi degli indiziati 
210 A = INT(RND(1)*1 1 ) : B=INT(RND(1 )*1 1 ) : VS = PS(0,A) 
+ " "+PS(1,B):PS(0,A)="" : P$(1,B)="" 

220 FOR X=1 TO 5 

230 A=INT(RND(1)* 11 ) : A$ = P$(0,A); PS(0,A)="";IF AS 
="" THEN 230 

240 B=INT(RND(1)*11) : B$ = P$(1 ,B) : PS(1 ,B):IF BS 
= THEN 240 
250 MS ( 0 , X ) =A$ + " " + BS 
260 NEXT X 

270 FOR X=0 TO 4 ; FS(X)=M$(0,X*1):NEXT X 

280 FOR X=0 TO 9 : A = I NT(RND(1)*5) ; B=I NT(RND(1)*5) 

:SWAP FS(A),FS(B) : NEXT X 

290 SS="Sei persone, "+VS+", "+PS(0)+", "+FS(1)+ 
", " + FS<2 )♦", " + FS(3 )♦ ", e , * + PS(4>+’" erano i 
n "+MPS(INT(RND(1)*3))♦" assieme. Improvvisa 
mente, le luci si spensero.":GOSUB 1360 
300 SS="Quando le luci si riaccesero, "+VS+" fu 
trovato "+MWS(INT(RND(1)*3)) + "." : G0SUB 1360 
310 PRINT : SS="G1i altri detectives hanno investi 
gato. Hanno interrogato gli indiziati, i tes 
timoni, e la gente che conosce gli indiziati 
." : GOSUB 1360 

315 SS="Inoltre hanno fatto una raccolta evidenz 
iante le differenze fisiche (per mezzo di ci 
ocche di capelli, campioni di fibre di indurti 
enti, ecc.) dal luogo del de 1ittoGOSUB 13 
60 

320 'Generazione dei dati riguardanti gli indizi 
at i 

330 FOR P=1 TO 5 

340 A=INT(RND(1)*8+2):IF PS(A,0)="" THEN 340 
350 M$(P,0)=PS(A,0) : PS(A,0)="" 



360 FOR Y=1 TO 5 

370 B=INT(RND(1) *9)♦1 : IF P$(A,B)="" THEN 370 
380 MS(P,Y)=PS < A,B) : P$(A,B) = "" 

390 NEXT Y 

400 MS(P,6)=PS(A,10) 

410 NEXT P 

420 PRINT:SS="Hanno raccolto 14 indizi, ma non s 
ono in grado di risolvere il caso. Quindi, h 
anno chiamato dalla citta' il miglior detect 
ive esperto in omicidi. Quello sei TU!! Ti v 
erranno ora dati gli indizi, e dovrai risolv 
ere il caso.":GOSUB 1360 
430 'Generazione degli indizi 

440 KS = M$( 0,6-L+( L=3 ) -(L=4) ) ; C$=MS( 4,0 ) ♦ " "+MS(4 
,6-L+(L=3)-(L=4)) 

450 CL$(0)=MS(0, 1 )■*•" " + MS( 2,0) + " "+MS(2,1) 

460 CL$( 1 )=MS(0,2)+" "+MS(5,0)+" "+MS(5,2) 

470 CLS( 2)=M$(0,3)+" " + M$( 1,0 ) «• " "♦H$(1,3) 

480 CLS(3)=MS(0,4)+" "+MS(3,0)♦" "+M$(3,4) 

490 CI=(RND(1X.5) : IF C1<>0 OR L=1 THEN CL$(4)=M 
$( 0,5 ) + " "♦MSd.O)^» "♦M$(1,5) ELSE CLS(4)=M 
S(0,5 ) ♦ " " + M$( 4,0 ) ♦ " " -*-M$( 4,5) 

500 TS="L'indiziato che ";N$=" non e' quello che 

510 A1$-MS(2,0):A2S=M$(2,4) : B1$=M$(4,0) : B2$ = MS(4 
,4) : GOSUB 1500 
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CLS(5)=T$+A1$+" "+A2$+" n +B1$+" "♦B2$ 

A1$=MS(1,0):A2$=M$(1,4) : IF RND<1)<.5 THEN CI 
$=NS+ MS ( 5,0 ) ♦ 11 "♦ns(5,2) ; G0T0 560 
B1S=MS(5,0):B2S=M$(5,4) 

C1$=" "♦BIS*" " + B2S 
CLS(6)=T$ + Al$+" "+A2S+C1S 

A1S=MS(1,0):A2S=MS(1,4) : B1$=MS(2,0):B2$=MS<2 

,4 >;GOSUB 1500 

NF-0:GOSUB 1510 :CL$<7)*QS 

A1$=H$<1,0) : A2S=M$(1,2):B1S=MS(2,0):B2S=WS<2 
, 2 ) :GOSUB 1500 

GOSUB 1510;CLS<8)=Q$ 

A1S=MS<2,0) ; A2S=MS( 2,2) : B1S=M$<4 0) : B2S=MS(4 
,2):GOSUB 1500 
GOSUB 1510;CL$(9)=Q$ 

A1$=nS(1,0):A2S=MS< 1 , 5 ) : B1S=M$(4,0):B2S=M$(4 
,5):GOSUB 1500 

GOSUB 1510;CLS<10)-Q$ 

A1S=MS< 1,0) :A2$=M$( 1,1) : B1S=MS<4,0):B2S=MS<4 

,3):GOSUB 1500 

NF^I:GOSUB 1510 ;CLS<11)=Q$ 

Al S=K$( 2,0) : A2S=KS<2,&> ;B1$=HSC3,0) ; B2S-tm3 

,2 >:GOSUB 1500 
GOSUB 1510;CL$(12>=Q$ 


690 CL$(13)="L' assassino "+CS : S$="Premi il tast 
o di spazio per vedere gli indiziGOSUB 149 
O 

700 'Output indizi 

710 FOP X=0 TO 13 : CGS(X)=CLS(X) : NEXT X 
720 POR X=0 TO 25 :A=I NT < RND(1)*14) : B = INT(RND(1 )* 
14) : SWAP CG$(A),CG$(B) : NEXT X 
730 S$="Non ci sono due indiziati aventi lo stes 
so " + M$( 1,6) + ", " + M$( 2,6) + ", " + M$( 3,6) + ", "♦ 

n$(4,6) + " oppure "♦N$( 5,6 ) + " . " : GOSUB 1360 
740 POR X=0 TO 6 : S$=CG$(XGOSUB 1360 : PRINT : 
NEXT X 

750 S$="Premi il tasto di spazio per continuare. 

GOSUB 1490 

760 FOR X=7 TO 13 : S$=CG$(X)♦".":GOSUB 1360 ; PRINT 
:NEXT X 

770 SS="Premi il tasto di spazio per effettuare 
un arresto-";G0SUB 1490 
780 'Soluzione proposta dal giocatore 
790 H =0 : PR=0 ; CLS : PRI NT :PRI NT " Adesso puoi" : P 
RI NT 

800 FOR X=0 TO 4 : PRINT HID$( STR$( X-- 1 ) , 2,1 ) " ) Arr 
estare "F$(X) : NEXT X 

810 PRINT "6) Uscire senza vedere la soluzione": 

PRINT "7) Vedere la soluzione" 

820 IF L>1 THEN PRINT "8) Avere un ulteriore ind 
izio." 

830 PRINT;PRINT "Digita il numero relativo alla 
scelta desiderata. "; 

840 Y$=INKEYS: IF Y$<"1" OR Y$>"8" THEN 840 
850 IF L=1 AND YS="8" THEN 840 
860 PRINT Y$ : V-VAL< YS) : PRINT 

870 IF V=6 THEN S$="Fine della partita. Questa e 
ra la storia #"+STR$(M)+". Prendi nota di qu 
esto numero cosi' potrai tornare a giocare 1 
a stessa partita se vorrai.":GOSUB 1360:GOTO 
1230 

880 IF V=7 THEN 940 

890 IF V=8 THEN H=1 : G0T0 940 

900 IF F$(V-1)=K$ THEN S$="Esatto! Congratulazio 
ni. Sei stato promosso capo della polizia.": 
GOSUB 1360;GOTO 1230 

910 S$="Spiacente ma hai arrestato l'indiziato s 
bagliato. Vuoi vedere la giusta soluzione (S 
/N)?" : GOSUB 1360 

920 GOSUB 1430:IF YN=0 THEN 1230 

930 'Spiegazione della soluzione e generazione d 
egli indizi 

940 PR=0:PRINT:S$="Vuoi stampare una copia su ca 
rta della spiegazione (S/N)?":GOSUB 1360:G0S 
UB 1430 : PR=YN 
950 CLS 

960 S$=CL$(4 ) ♦ " . " : IF CIOO OR L=1 THEN S$ = S$+" " 
♦CLS(10)♦". Quindi, "♦M$(0 > 5)+" "♦M$<4,0)+" 
"♦H$<4,5)*"." 

970 GOSUB 1360 

980 IP L=1 THEN S$*CL$(13)♦", quindi "♦KS*" e' 1 
•assassino."; GOSUB 1360 : GOTO 1230 
990 S$=CL$(13)♦", quindi "♦M$(0,5)+" non e' 1'as 
sassi noGOSUB 1360 

1000 IF H=1 THEN PRINT : PRINT "Vuoi un altro ind 
izio (S/N)?"; : G0SUB 1430-.PRINT YS : IF YN=0 T 
HEN 790 

1010 SS=CL$(5GOSUB 1360 ; S9=CLS(7)♦"." ; GOSUB 

1360; SS=CLS(6)^" . "-.GOSUB 1360 : SS="QuindÌ, un 
o degli indiziati "+M$(2,0)+" "♦M$(2,4)+", " 
♦H$(4,0)+" "♦M$<4,4)+", "♦M$<1,0)+" " ♦MS(1,4 

)♦", ©"♦ CIS^"." : G0SUB 1360 

1020 S$="Ma "♦CLS(0)+", "♦CL$(1)+", "♦CLS<2)♦", e 

"♦M$(0,5)+" " + MS(4,0)♦" "♦M$(4 5)♦"."•GOSUB 
1360 

1030 S$="Premi il tasto di spazio per continuare. 
":GOSUB 1490 

1040 SS="Percio', quel 1'indiziato e' "♦NS(0 4 ) + ". 
":GOSUB 1360 

1050 IF L=2 THEN S$="Visto che "♦MS(0,4>*" "♦M$(4 
^O)^" "♦MS(4,4)♦", e' 1'assassinoGOSUB 13 
60 : GOTO 1230 

1060 S$="Visto che "♦M$<0,4)+" "♦MS(4 I 0)+" "+«3(4 
,4)♦", non e' 1 1 assassino : GOSUB 1360 
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1070 IF H= 1 THEN PRINT "Vuoi un altro indizio (S/ 

N) ?"; : GOSUB 1430 : PRINT YS : IF YN=0 THEN 790 
1080 S$=CL$(8)+". "+CL$(9)+".";GOSUB 1360:S$="Per 

ciò', un indiziato "+ H$(1,0)♦" "+MS(1,2)+", 

" + P!S(2,0) + " " + M$( 2,2 ) ♦ " , e " + 11S( 4,0 ) + " " + P!$( 
4,2)+"• M :GOSUB 1360 

1090 S$=CLS(0)+", "+CL$(2)+", "+«$(0,5)+" "+MS(4, 

O) + " " + I1S(4,5) + ", e " + MS(0,4) + " " + PIS(4,0) + " 
"+M$(4,4)+".":GOSUB 1360 : SS="Perciò', quell' 
indiziato e' " + M$(0,2)+".":GOSUB 1360 

1100 IF L=3 THEN SS="Visto che "+M$(0,2)+" "+MS(4 
,0)♦" "+MS(4,2)+", e* 1'assassino."jGOSUB 13 
60:GOTO 1230 

1110 S$ ="Visto che "+HS(0,2)+" "+M$(4,0)+" "+MS(4 
,2)+", non e 1'assassinoGOSUB 1360 
1120 S$="Premi il tasto di spazio per continuare. 
":GOSUB 1490 

1130 IF H=1 THEN PRINT"Vuoi un altro indizio (S/N 
)? "; -.GOSUB 1430; PRINT Y$ : IF YN=0 THEN 790 
1140 IF CI THEN S$=CL$(4)+"." ELSE S$=CL$(10)+". 

"+CLS(4)+". Perciò', "+HS<0,5)+" "+M$(1,0)+" 

" + HS(1,5)+"-" 

1150 GOSUB 1360 

1160 S$=CLS(2)+", " + MS(0,4)+" "+M$(1,0)+" "+MS(1, 

4 ) + " , "+MS(0,2)+" " + HS( 1, 0 ) + " "+MS(1,2)+"."• 
GOSUB 1360 ;S$="Pereio', "+M$(0,1)+" e' quell 
o che " + PIS( 1,0 ) + " " + MS( 1,1 ) + "•": GOSUB 1360 
1170 S$="Questo significa che "+MS(0,1)+" non e' 
l'indiziato che "+M$(4,0)+" "+NS(4,3)+".":GO 
SUB 1360 

1180 S$="Visto che "+MS(0,5)+" "+MS(4,0)+" "+MS(4 
,5) + ", " + MS(0,4) + " " + M$(4,0) + " "+MS(4,4)+", 
e " + NS(0,2)+" "+MS(4,0)+" "+WS(4,2)+", " + HS( 

0,3) + " deve essere quello che " + PIS(4,0) + " "♦ 
M$(4,3)+"GOSUB 1360 

1190 IF L=4 THEN SS="Poiche' l'assassino "+CS+", 
"+KS+" e' 1’assassino.GOSUB 1360 : GOTO 1230 
1200 S$="Dal momento che il colpevole "+CS+", "+H 

$(0,3)+" non e* 1'assassinoGOSUB 1360 
1210 IF H=1 THEN PRINT "Vuoi un altro indizio (S/ 
N)? "j ; GOSUB 1430 : PRINT YS : IF YN=0 THEN 790 
1220 SS="Per un discorso di eliminazione, 1'assas 
sino può' essere solamente "+KS:G0SUB 1360 
1230 PRINT; PRINT "Vuoi giocare un'altra volta (S 
/N)? "; : GOSUB 1430;IF YN=1 THEN RUN ELSE PRI 
NT;END’ 

1240 DATA Bi11,David,John,Tom,Fred,Larry,Brian,Ji 
m , Robert , Jack , Flart y 

1250 DATA Fox,Martin,Smith,Jones,Harrison,Craig,D 
avi s, 5d i-son , Brcwn, Stevenson, A r 

1260 DATA ha,i capelli neri,la testa pelata,i cap 
elli rossi,i capelli biondi,i capelli castan 
i,i capelli bianchi,i capelli grigico 
lore dei capelli 

1270 DATA indossava,una camicia rossa,una camicia 
arancione,una camicia gialla,una camicia ver 
de,una camicia blu,una camicia viola,una cam 
icia bianca,una camicia nera,"".colore della 
camicia 

1280 DATA possiede,una macchina rossa,una macchin' 
a arancione,una macchina gialla,una macchinai 
verde,una macchina blu,una macchina viola,un 
a macchina bianca,una macchina nera,una macc 
hina grigia,colore della macchina 
1290 DATA e',alto un metro e mezzo,alto un metro 
e cinquantasette,alto un metro e sessantacin 
que.alto un metro e settantadue,alto un metr 
o e settantanove,alto un metro e ottantasett 
ealtezza 

1300 DATA pesa,settanta chilogrammi,settantaquatt 
ro chilogrammi,ottanta chilogrammi,ottantaqu 
attro ehi1ogrammi,ottantasette chilogrammi,n 
ovantadue chilogrammi,novantacinque chilogra 
mmi,novantotto chilogrammi,centocinque chilo 
grammi,peso 

1310 DATA indossava,un paio di scarpe rosse,un pa 
io di scarpe bianche,un paio di scarpe marro 
ni,un paio di scarpe nere,un paio di scarpe 


di pel le,un paio di scarpe blu,un paio di se 
arpe arancionicolore delle scarpe 
1320 DATA ha una moglie di nome,Sue,Joyce,Mary,Be 
11y,Pam,Cathy,Ji11,Judy,Sa 11y,nomi delle mog 
1 i 

1330 DATA aveva,un ombrello rosso,un ombrello ara 
ncione,un ombrello giallo,un ombrello verde, 
un ombrello viola,un ombrello bianco,un ombr 
elio nero,"".colore dell'ombrello 
1340 DATA un ristorante,un ascensore,una bibliote 
ca,pugnalato,strangolato,ucciso da un arma d 
a fuoco 

1350 ' Stampa SS sullo schermo e sulla stampante 

1360 P=INSTR(SS," ") : IF P=0 THEN 1400 
1370 A 1 S = LEFTS( SS , P ) : SS=PIIDS( SS , P+1 ) 

1380 PRINT A1 $ ; : IF PR THEN LPRINT Al$ ; 

1390 GOTO 1360 

1400 PRINT SS : IF PR THEN LPRINT SS 
1410 RETURN 

1420 ' Gestione risposta (SI/NO) 

1430 YS=INKEY$ : IF YS<>"S" AND YS<>"s" AND YS<>"N" 
AND YS< >"n" THEN 1430 
1440 YN=0: IF YS="S" OR YS = "s" THEN YN=1 
1450 RETURN 

1460 PPTNT TAB((SW-LEN(SS))/2); SS:RETURN 
1470 LOCATE 23,1 : GOSUB 1460 

1480 IF INKEYSO" " THEN 1480 ELSE CLS : RETURN 
1490 LOCATE 24,1 : PRINT TAB((SW-LEN(SS))/2)•SS••GO 
TO 1480 

1500 IF RNDMX.5 THEN SWAP A1S,B1S : SWAP A2S B2S • 
RETURN ELSE RETURN 

1510 NS=" "; IF NF THEN NS=" non e' la persona eh 
e " 

1520 QS = TS+ A 1S+" " + A2S+NS + B1S+" " + B2S : RETURN 
















Raccolta di fondi a 
favore 

dell'associazione dei 
familiari delle vittime 
della strage di 
Bologna per la ricerca 
della giustizia e della 
verità 


Il processo per la più terribile 
strage che ha colpito il nostro 
Paese, quella del 2 Agosto 
1980 alla stazione di Bolo¬ 
gna, nella quale morirono 85 
persone e 200 ne furono feri¬ 
te, si sta celebrando, dopo ot¬ 
to anni, davanti la Corte di As¬ 
sise di Bologna. 

Le spese per affrontare con 
la dovuta efficacia questo pro¬ 
cesso, per i documenti, per i 
legali, per poter continuare a 
sostenere le cure dei feriti più 
bisognosi, per poter far fronte 
alle necessità organizzative 
della Associazione dei familia¬ 
ri delle vittime, sono tali dal- 
l'aver già superato quanto con 
grande generosità i tanti citta¬ 
dini offrirono all'indomani del¬ 
la strage. 

Desideriamo fare appello 
non solo alla solidarietà uma¬ 
na, ma anche alla coscienza 
civile di ciascuno affinché, gli 
impegni già assunti, possano 
continuare ad essere svolti con 
adeguato e giusto sostegno fi¬ 
nanziario nella convinzione 
che, anche questa occasione, 
è un momento essenziale non 
soltanto nella ricerca della ve¬ 
rità sulle responsabilità dirette 
o indirette della strage, ma an¬ 
che e soprattutto nella difesa 
della libertà e delle Istituzioni 
democratiche conquistate con 
la carta costituzionale. 




Via della Zecca n. 1 40121 Bologna 
Tel. 235724 


Al Signor Direttore 
Giampietro Zanga 


Bologna, 28 gennaio 1988 


Signor Direttore, 

lei conosce certamente l'impegno con il quale questa As- 
sociazione da otto anni chiede GIUSTIZIA e VERITÀ per 
quella che è stata la più inumana strage della storia della 
Repubblica italiana. 

L'impegno degli associati è esclusivamente civile e teso al 
fine di punire, secondo giustizia, i responsabili diretti o indi¬ 
retti affinché le stragi non abbiano più a ripetersi. 

Per far fronte ai tanti ostacoli con i quali si cerca di allon¬ 
tanare la verità la nostra sola volontà non basta,- occorre 
denaro per i documenti, per gli avvocati, per curare ancora 
i feriti più bisognosi, per realizzare le iniziative della Asso¬ 
ciazione dei familiari delle vittime. 

Facciamo appello alla coscienza civile e alla solidarietà 
umana Sua, dei componenti la redazione e dei tipografi del 
suo giornale, certi che la nostra richiesta di GIUSTIZIA e VE¬ 
RITÀ è un contributo alla democrazia, patrimonio di tutti. 

Alleghiamo copia dell'appello che uomini di grande rilievo 
morale e politico hanno firmato a sostegno di questa inizia¬ 
tiva. 

La preghiamo dare pubblicità al nostro appello. 

In attesa di una gentile risposta l'Associazione ringrazia. 

Il Presidente 

Torquato Secci 


Hanno sottoscritto l'appello: 
la Medaglia d'oro Senatore Arrigo Boldrini; 
il Senatore Benigno Zaccagnini; 
il Senatore a vita Norberto Bobbio; 
l'onorevole Oddo Biasini; 
l'onorevole Francesco De Martino; 
l'onorevole Renato Zangheri. 

Per il versamento si prega di usare un modulo di conto cor¬ 
rente postale da intestarsi alla Associazione Familiari Vittime Stra¬ 
ge Stazione di Bologna 2 agosto 1980, via della Zecca n. 1 
- 40121 Bologna. Con il numero di c/cp 24083404. 

Si informa che tutto il danaro raccolto confluirà nel «Fondo di 
solidarietà vittime 2 agosto» gestito dal Comune di Bologna. 
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PREZZI AL PUBBLICO 


PRODOTTO l VA ESCLU sa 


CATALOGO SOFTWARE PC 1 


PER COMINCIARE SUBITO - In un'unica confezione sono direttamente disponibili i seguenti programmi: 

lo scrivo - Word Processor ad icone facile e dall'uso immediato, che permette ai creare documentazioni perfette. 

L'albero del sapere - Database la cui struttura facile ed immediata permette di accedere alle funzioni di ricerca - sostituzione - editing - 
elaborazione generale. 

Introduzione al PC 1 - Un programma che vi spiega il funzionamento del PC 1 delle sue periferiche e del sistema operativo MS DOS. 

Uno paint - Un programma di grafica per disegnare con il vostro PC 1. 

95.000 

PRODUTTIVITÀ' PERSONALE 


CHARTMAN - Permette di generare business graphics di vario tipo: a torta, a linee, a barre, organigrammi ecc. È molto potente a al tempo stesso 
facile da usare, adatto anche per utenti alle prime armi. 

99.000 

THE TWIN - Il foglio elettronico dotato di sofisticate capacità di calcolo, integrate con una potente grafica a colori, per visualizzare torte, barre, 
istogrammi ecc... compatibile con i file LOTUS 1-2-3. Sicuramente uno dei migliori fogli elettronici disponibili sul mercato, ad un prezzo 
incredibile. 

99.000 

INTEGRATED 7 + - Perché contiene ben 7 programmi con i quali soddisfare le esigenze più sofisticate di PRODUTTIVITÀ' PERSONALE. Il 

pacchetto contiene: Foglio Elettronico, Database, Word Processor, Business Graphic, Datamail, Communication, Terminal Emulator... il tutto 
INTEGRATO. 

129.000 

THE PRINT SHOP - È un programma di utilità che vi permette di ideare, modificare, stampare immagini grafiche per realizzare biglietti da visita, 
lettere, biglietti d'auguri ecc. Semplicissimo da usare vi fornisce anche una libreria di immagini. È necessaria la stampante DM 91. 

49.000 

LIBRERIA GRAFICA DI SPRINT SHOP - Questo dischetto contiene una serie di bellissime immagini già disegnate ed immediatamente utilizzabili 
per il programma The Print Shop. Qualunque sia la vostra necessità, troverete ciò che fa per voi. 

25.000 

TYPING INSTRUCTOR - È un pacchetto introduttivo utilissimo a chiunque voglia imparare a utilizzare qualsiasi tipo di word processor. 

29.000 

PROFESSOR DOS - Il più completo ed efficace programma per imparare il DOS del PC 1. Facilissimo da usare e graficamente stupendo, specie 
con il monitor a colori. 

29.000 

VOLKSWRITER DELUXE - Il più potente programma di gestione testi disponibile sul PC 1. Permette tutte le più sofisticate funzioni per creare 
documenti perfetti senza sforzo. È consigliato l'abbinamento con la stampante DM 91. Necessita del PC 1 con doppio drive. 

78.000 

EASY WORKING THE PLANNER / FOGLIO ELETTRONICO - È un potente foglio elettronico, facile da usare, che permette di scambiare i dati 
con gli altri programmi della serie EASY WORKING. 

29.000 

EASY WORKING THE WRITER / WORD PROCESSOR - È un elaboratore testi che qualunque utente può usare facilmente. Utilissimo come 
editor per coloro che programmano il PC 1 con i vari linguaggi disponibili. 

29.000 

EASY WORKING THE FILER / DATABASE - Con questo database potrete scambiare i dati con il Planner ed il Writer per creare un archivio «su 
misura» per le vostre esigenze. 

29.000 

PRODESTBASE - Potentissimo database relazionale sviluppato in ambiente GEM, per rendere più facile e immediato qualsiasi tipo di 
manipolazione degli archivi. In PRODESTBASE è compreso anche GEM Desk Top utility. 

129.000 

GESTIONALI 


CONTABILITA' ORDINARIA - La procedura è dedicata ad aziende di qualsiasi tipo e dimensione che hanno scelto o che prevedono di 

scegliere la CONTABILITA' ORDINARIA. Alcune particolarità ne fanno uno strumento utilissimo per gli studi professionali e commerciali. 

260.000 

FATTURAZIONE PARAMETRICA - Questo programma è il naturale complemento delle procedure di contabilità e di magazzino parametrico, ai 
quali può essere collegato. Tuttavia è possibile utilizzarlo in modo autonomo. 

180.000 

MAGAZZINO PARAMETRICO - Questo programma completo possiede caratteristiche tali da farne un prodotto all'avanguardia (es. il giornale 
di magazzino). È possibile collegarlo alla Contabilità Generale. 

180.000 

GESTIONE ORDINI - Permette di gestire gli ordini in arrivo con possibilità di stampare riepiloghi per cliente e per prodotto. Agganciabile alla 
Fatturazione ed al Magazzino permette inoltre l'emissione automatica della bolla di accompagnamento. 

180.000 

MAILING LIST - Con questo programma è possibile gestire un archivio di nominativi illimitato con ricerca per chiave parziale. Numero massimo di 
campi 10. 7 tipi di ricerca incrociata. Stampa aimensionabile e selettiva su tabulati ed etichette. 

140.000 

CONTO CORRENTE - Gestirete a casa vostra il conto corrente esattamente come una banca. L'estratto conto diventerà superfluo. 

29.000 

GESTIONE ALUNNI SCUOLE ELEMENTARI - Questo programma consente una gestione intelligente di tutti i dati riguardanti l'alunno. Facile da 
usare, elimina i lavori ripetitivi della segreteria. 

260.000 

GESTIONE INSEGNANTI SCUOLE ELEMENTARI - Gestisce le attività di segreteria riguardanti ali insegnanti, produce certificati di servizio per la 
ricostruzione della carriera, gestisce le supplenze e le graduatorie con ricerca automatica dell'Insegnante disponibile. Produce 
automaticamente le stampe ufficiali per il calcolo degli stipendi. 

260.000 

GESTIONE NEGOZI CONFEZIONI - Questo versatile programma permette la gestione integrata del negozio. Risolve ogni problema di giacenza 
e scorta, vendite e acquisti. 

260.000 







































PRODOTTO 


PREZZO 
IVA ESCLUSA 


GESTIONE NEGOZI - Interfacce Codici a barre. 


260.000 


LINGUAGGI 


TURBO ASSEMBLER - Questo tool è stato creato per permettere sia agli utenti p 
in assembler il PC 1. Il programma prevede un assemblatore, un editor ed 


iù esperti sia ai neofiti del linguaggio macchina, di programmare 
un debugger tutti collegati fra loro. 


60.000 


SIMULAZIONE 


THE AMERICAN CHALLENGE Vento in poppa e via, inizia la più emozionante delle regate. Una realistica simulazione della navigazione a 
vela con avvincenti percorso di regata. 


25.000 


BALANCE OF POWER II potere è nelle vostre mani e applicando una strategia politica corretta aumentate il prestigio del vostro paese. La 

realtà diventa gioco e il gioco vi aiuta a conoscere meglio la realtà geopolitica del mondo. 39.000 


THE ANCIENT ART OF WAR - Imparerete le più sofisticate strategie militari combattendo contro i più valorosi comandanti della storia. 29.000 


LUNAR EXPLORER - Lunar Explorer è una simulazione in tempo reale di un allunaggio con partenza dall'orbita terrestre vista con gli occhi del 

pilota. 25.000 


STARGLIDER - Questo splendido gioco in 3 dimensioni vi fa vivere l'emozione di una difficile missione a bordo di una avveniristica astronave. 29.000 


DESTROYER - Guidate una nave da guerra nel Pacifico ed eliminate tutti i nemici, siano essi aerei o sottomarini. 25.000 


SUB BATTLE SIMULATOR Provate I 'emozione di guidare un sottomarino della U.S. Navy o un U-Boat tedesco in una missione di guerra negli 
anni dal 1939 al 1945 nell'Oceano Pacifico. 


25.000 


STARFLIGHT - Potrete esplorare nuovi mondi e nuove città nella più fedele ricostruzione dello spazio. Un gioco affascinante per conoscere i 

segreti dell'Universo. 29.000 


ELITE - Una lotta nello spazio per la conquista del sistema interplanetario. La più famosa avventura spaziale di tutti i tempi. 29.000 


PASSENGERS ON THE WIND - Rivivrete da protagonisti le incredibili avventure create da Francois Bourgeron nell'omonimo fumetto. Poesia, 
azione e humor sono gli ingredienti di questo gioco dalla grafica fantastica di cui sarete attori e registi. 


25.000 


ANNALI DI ROMA - Dovrete trovare la strategia migliore per gestire il potere nel Senato della Repubblica di Roma. Un gioco di simulazione che 
vi farà diventare grandi strateghi. 


25.000 


LE PERIFERICHE 


Mouse per PC 1 - MS DOS compatibile - comprensivo del software di gestione. 

69.000 

Stampante PC componibile - Near letter quality - 120 C.P.S. - Con cavo CV 80 in dotazione. 

550.000 

Microfloppy addizionale da 3.5" - 720 Kbyte doppia faccia/doppia densità 80 tracce per faccia. Raddoppia la capacità del PC 1 per un totale 
di 1,4 Mbyte di memoria di massa. 

350.000 


Floppy addizionale da 5.25" - 360 Kbyte doppia faccia/doppia densità 40 tracce per faccia - Alimentatore incorporato - Permette l'accesso ai 

migliaia di programmi esistenti in ambiente MS DOS. (E un trademarkh della Microsoft Ine.). 490.000 


Joystick a 6 microswitch e autofocus «Fighter». 

25.000 

Trascinamoduli per stampante DM 91. 

49.000 

Alimentatore automatico fogli singoli. 

159.000 

Cartuccia per stampante DM 91. 

15.000 

Microfloppy Disk 3.5" DS/DD - 135 TPI 1 Mbyte non formattato - Certificato 100% error free - Confezione da 10 dischetti. 

59.000 

Cavo da PC 1 a televisore domestico dotato di presa Scart. 

15.000 

Cavo per stampante DM 91. 

30.000 

MUSIC BOX - Scheda musicale dotata di interfaccia MIDI HI-FI e ingresso tastiera opzionale. Con Music Box trasformerete il vostro PC 1 
sintetizzatore audio professionale. 

in un 

Prezzo da definirsi 

Espansione di memoria RAM da 128 Kbyte. 

Prezzo da definirsi 

Scheda ad alta risoluzione grafica (EGA). 

Prezzo da definirsi 

Base di supporto al monitor orientabile. 

21.000 

Modem/adattatore Videotel half/full duplex (1200/75/75/1200-360/300 baud). 

295.000 


Hard disk da 20 Mb di memoria di massa comprendente l'espansione di 128 Kb di RAM che porta la memoria centrale del PC 1 a 640 Kb - 
l'alimentatore - la scheda controller ed il box di doppia espansione. 


1.100.000 

































PRODOTTO IVAKCLUSA 


CATALOGO SOFTWARE PC 128 S 

W.P. WORD PROCESSOR - Sistema completo di videoscrittura composto da: Sistema CPU 128K RAM - Unità a Floppy Disk 3.5" 640KB - 
Monitor monocromatico 12" - Stampante DM90S Near Letter Quality 120 C.P.S. con cavo CV 50 in dotazione. 15 programmi di 
immediato utilizzo tra i quali: View, Word Processor professionale, ViewSheet, foglio elettronico Tutorview, corso autodidattico 
per l'uso del Word Processor 

1.490.000 

W.P. WORD PROCESSOR - Sistema completo di videoscrittura composto da: Sistema CPU 128K RAM - Unità a Floppy Disk 3.5" 640KB - 
Monitor a colori 14" - Stampante DM90S Near Letter Quality 120 C.P.S. con cavo CV 50 in dotazione. 15 programmi di immediato 
utilizzo tra i quali: View, Word processor professionale, ViewSheet, foglio elettronico Tutorview, Corso autotidattico per l'uso 
del Word Processor. 

1.790.000 

PC 128 S - Sistema completo CPU 128K RAM - Unità a Floppy Disk 3.5” 640KB - Monitor monocromatico 12". 15 programmi di immediato utilizzo: 

View, VewSheet, Olipaint, scrivania, schedario, calcolatrice, taccuino, catalogo, orologio, giochi, tutorials, grafica, utilità. 

995.000 

PC 128 S - Sistema completo CPU 128K RAM - Unità a Floppy Disk 3.5" 640KB, Monitor a colori 14". 15 programmi di immediato utilizzo: 

View, ViewSheet, Olipaint, scrivania, schedario, calcolatrice, taccuino, catalogo, orologio, giochi, Tutorials, grafica, utilità. 

1.295.000 

DM 90 S - Stampante Near Letter Quality 120 C.P.S. con cavo CV 50 in dotazione. 

550.000 

TR 9010 - Trascinamoduli per stampante DM 90 e DM 90 S. 

49.000 

AF 9020 - Alimentatore automatico fogli singoli. 

159.000 

CV 60 - Cavo per monitor a colori MC 1400 SCART/DIN. 

15.000 

CV 50 - Cavo per stampante DM 90 S. 

30.000 

AC 4030 - Cartuccia per stampante DM 90 e DM 90 S. 

15.000 

AC 4020 - Micro Floppy Disk 3.5" DS/DD - 135TIPI - 1 MByte non formattato certificato 100% error free - Confezione da 10 dischetti. 

59.000 

AC 4040 - Copertina antipolvere per tastiera PC 128 S in busta PVC adesivizzata. 

8.000 

MS 128 S - Mouse a 3 tasti professionali. La confezione comprende il Software Project (vedi elenco Software). 

95.000 

RS 232 - Interfaccia seriale per PC 128 S. 

65.000 

MT 6010 - Modulatore TV per collegamento del PC 128 S al televisore domestico. 

59.000 

JO 1020 - Joystick a due fuochi. 

17.000 

JO 1030 - Joystick a quattro fuochi. 

20.000 

JO 1040 - Joystick a 6 Microswitch e autofocus «Fighter». 

25.000 

PRODUTTIVITÀ' PERSONALE 

TUTOR VIEW - Come imparare ad usare il Word Processor in modo professionale, velocemente e con facilità. (Guida Avanzata e Flppy Disk). 

29.000 

TUTOR VIEWSHEET - Un tutoriale di grande ausilio per introdursi ed usare senza problemi il potente foglio elettronico ViewSheet. (Guida 

Avanzata e Floppy Disk). 

29.000 

FONT EDITOR - Potente generatore di caratteri è un vero e proprio sistema di stampa dalle infinite possibilità. Se usato con View e Project, 
consente diottenere dei testi illustrati di ottimo livello ed altamente professionali. Print Publisher: il desk top publisher del PC 128 S. 

29.000 

MOD. 740 S - BREAKEVEN POINT - CONTABILITA' FAMILIARE - Il prodotto si inquadra sia come strumento per chi deve controllare 
l'esattezza dei propri calcoli relativi al 740 S, ma anche e soprattutto, come un valido punto di partenza per imparare l'utilizzo del 
VIEWSHEET. 

Lo stesso pacchetto contiene il Breakeven point ed un utilissimo programma sulla Contabilità familiare. 

20.000 

GIOCA 13-11 programma si rivolge... a chi vuol fare 131! Tutti i dati relativi ai campionati di serie A, B, Cl, C2 sono memorizzati e costituiscono 
la banca a cui il programma fa riferimento nell'analisi della situazione dei campionati per la compilazione della schedina. Un manuale 
completo ed esauriente vi guiderà passo per passo al raggiungimento del risultato. 

24.000 

VIEW - Un programma di wordprocessor che permetterà di creare documentazioni perfette anche ai principianti. Compreso nella confezione del 
PC 128 S. 

49.000 

VIEWSHEET - Lo spreadsheet con finestre simultanee, per avere una visione chiara e precisa dei propri affari. Compreso nelal confezione del PC 128 S. 

49.000 

VIEWSTORE - Il database che mette ordine nelle biblioteche, nei magazzini. Ovunque occorre una catalogazione efficace e precisa. 

49.000 

VIEWINDEX - Un tocco professionale al lavoro, con un indice accurato e automatico. Con ordine alfabetico e riferimenti. 

29.000 

VIEWPLOT - Il sistema più rapido e chiaro per illustrare grafici e istogrammi, per ogni esigenza. Dalle vendite alle votazioni. 

29.000 

PROJECT - Un grande artista e un abilissimo ingegnere: con questa tavoletta grafica la fantasia non avrà limiti. Grazie anche al 
mouse professionale compreso nella confezione! 

96.000 

SISTEMA MUSICALE - Chi conosce la musica, avrà uno strumento di lavoro. Chi avrà questo strumento, conoscerà la musica! 

66.000 

BETABASE - Per chi ha esigenze di archiviazione od elaborazione dati, un database dalle prestazioni decisamente professionali. 

36.000 

COSMOGRAPH (business graphic) - Potente editor di grafica commerciale; produce grafici a barre, a torta, istogrammi, etc. con aggiustamento 
automatico della scala grafica. 

29.000 

CONTO CORRENTE BANCARIO - Gestisce a casa vostra il Conto Corrente esattamente come una banca, con calcolo degli interessi, rendiconti 
e con la possibilità di tenere sotto controllo fino a nove banche. 

20.000 

COLOR PROJECT - La straordinaria potenza grafica di PROJECT ora anche a colori! Con possibilità di disegnare, rifinire mediante 
mouse e di caricare pagine grafiche. 

29.000 





































PRODOTTO 

PREZZO 
IVA ESCLUSA 



CATALOGO SOFTWARE PC 128 


PCA 128 - Personal computer 128K RAM-Registratore audio/digitale integrato. 

380.000 

«KIT DI BASE PC 128» - Confezione contenente: 



Personal computer PCA 128 
Introduzione al Basic 
Compilation 1 : 

— Meteo 7 

— Spix 

— Ruggero e Paolo 

— Tra# 

Scarfinger 

Androides 

Sortileges 


TOTALE 


(380.0001 

(15.000) 

( 10 . 000 ) 

10 . 000 ) 

10.000 

10 . 000 ) 

15.000 

10 . 000 ) 

(15.000) 

475.000 


423.000 


LP 1010 - Penna ottica ad alta sensibilità. 

54.000 

FD 3500 - Unità Floppy Disk 3.5" per PC 128 - 640 KBytes formattati con controller FC 3501 in dotazione. 

399.000 

FC 3501 - Controller separato per unità Floppy Disk FD 3500. 

76.000 

DM 90 - Stampante Near Letter Quality 120 C.P.S. con cavo CV 40 in dotazione. 

499.000 

TR 9010 - Trascinamoduli per stampante DM 90 e DM 90 S. 

49.000 

AF 9020 - Alimentatore automatico fogli singoli. 

159.000 

AC 4030 - Cartuccia per stampante DM 90 e DM 90 S. 

15.000 

AC 4020 - Micro Floppy Disk 3.5" DS/DD • 135TPI - 1 MByte non formattato. Certificato 100% errar free/Confezione da 10 dischetti. 

59.000 

AC 4050 - Copertina antipolvere per tastiera PC 128 in busta PVC adesivizzata. 

8.000 

JO 1020 - Joystick a due fuochi. 

17.000 

JO 1030 - Joystick a quattro fuochi. 

20.000 

JO 1040 - Joystick a 6 microswitch e autofocus «Fighter». 

25.000 

MS 1030 - Mouse per PC 128. 

54.000 

CV 20 - Cavo collegamento PC 128 A monitor monocromatico MM 1200. 

15.000 

CV 30 - Cavo collegamento PC 128 A monitor colore MC 1400. 

15.000 

CV 40 - Cavo per stampante DM 90. 

25.000 

PRODUTTIVITÀ' PERSONALE 

COLORPEN - La straordinaria tavola grafica con più di mille funzioni, che si può usare con penna ottica. Compresa nella confezione. 
Risultati strabilianti! 

69.000 

COLORCALC - Lo spreadsheet a portata di tutti. Per previsori, rapporti, costi. Con l'efficienza delle tavole elttroniche e la velocità del computer. 

56.000 

SCRIPTOR - Il word processor tutto nuovo oggi ancora più facile. Perché si può usare con penna ottica e mouse. 

56.000 

FILE MANAGER - Il database che sa gestire al meglio tutti i dati inseriti. Archiviazione, richiamo o manipolazione e aggiornamento saranno facili 
e veloci. 

56.000 

TACCUINO - Un vero e proprio block-notes personale sempre a disposizione sul computer. 

40.000 

AGENDA - Tutte le scadenze e gli appuntamenti settimanali gestiti elettronicamente dalla più efficiente delle segretarie: il PC 128. 

40.000 

FINANZA PERSONALE - La propria attività economica non consente errori. E questo programma sa il fatto suo. 

40.000 

PRODUCTIVITY KIT - Word processor, grafica, spreadsheet. Ora senza segreti anche per i principianti. E in un unico pacchetto. 

21.000 

LINGUAGGI 

ASSEMBLER - Lo strumento indispensabile per chi vuole avvicinarsi alla programmazione in linguaggio macchina. 

16.000 

SOFTWARE DIDATTICO 

MICROFLOPPY INTRODUZIONE AL BASIC - Conoscere il Basic attraverso la potenza dell'unità floppy disk FD 3500 è entusiasmante. 
Apprezzerete tra l'altro la velocità di caricamento che il microfloppy offre. 

22.000 

INTRODUZIONE AL BASIC - Il primo diffuso linguaggio di programmazione può diventare uno studio appassionante. Vissuto direttamente sul PC 128. 

16.000 




































LISTINO LIBRI JACKSON 


CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

INFORMATICA: 

CONCETTI GENERALI 

511 A 

COME PROGRAMMARE 

15.000 

503 A 

PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA, 
CORSO DI AUTOISTRUZIONE 

15.000 

101 H 

TERMINI DELL’INFORMATICA E DELLE 
DISCIPLINE CONNESSE 

50.000 

539 A 

LOGICA E DIAGRAMMI A BLOCCHI: 
TECNICHE DI PROGRAMMAZIONE 

40.000 

526 P 

DATA BASE: CONCETTI E DISEGNO 

22.500 

GYS190 

TRADUTTORI DI LINGUAGGI 

26.000 

G 240 

PAROLE BASE DELL’INFORMATICA 

8.000 

GYS245 

CONCETTI DI INFORMATICA 

43.000 

GYS248 

DATA PROCESSING 

45.000 

GY 264 

DATA FILE 

50.000 

GYS266 

ARCHITETTURE DI SISTEMA 

32.000 

GY 354 

SISTEMI INTELLIGENTI 

28.000 

CZ419 

ANALISI E PROGRAMMAZIONE 

11.000 

158EC 

INFORMATICA DI BASE 1 CONCETTI 
FONDAMENTALI HARDWARE E SOFTWARE 

55.000 

526 A 

VOI E L’INFORMATICA 

15.000 

100 H 

DIZIONARIO DI INFORMATICA 

59.000 

GY 551 

1 LINGUAGGI DELLA 4a GENERAZIONE 

65.000 

GYS552 

PRIMA DEL LINGUAGGIO 

LA PROGRAMMAZIONE 

35.000 

GYS559 

C.S.P. - PROCESSI SEQUENZIALI 

49.000 

GYS546 

ALGORITMI FONDAMENTALI 

54.000 

GY 618 

SISTEMI ESPERTI 

28.000 

047 T 

MICROPROCESSORI 

14.500 

048 T 

DATA BASE 

14.500 

049 T 

FILE 

14.500 

CI 686 

CAPIRE IL PERSONAL COMPUTER 

35.000 

G 540 

MODELLI MATEMATICI E SIMULAZIONE 

56.000 

GE 688 

ENCICLOPEDIA MONOGRAFICA DI 

ELETTR. E INF. VOLUME 1 

58.000 

GE 689 

ENCICLOPEDIA MONOGRAFICA DI 

ELETTR. E INF. VOLUME II 

58.000 

INFORMATICA: 

SISTEMI OPERATIVI 

352 H 

SISTEMI OPERATIVI PER 
MICROPROCESSORI VOL. 1 

18.000 

G 223 

UNIX LA GRANDE GUIDA 

70.000 

353 H 

SISTEMI OPERATIVI PER 
MICROPROCESSORI VOL. 2 

18.000 

G 237 

SISTEMI OPERATIVI PER 
MICROPROCESSORI VOL. 3 

18.000 

GY 272 

SISTEMI OPERATIVI PER MICROCOMPUTER 

25.000 

GY 273 

MS-DOS LA GRANDE GUIDA 

45.000 

510 P 

CP/M CON MP/M 

29.000 

CZ 538 

MS DOS 2 E 3 

49.000 

G 543 

XENIX 

45.000 

R 588 

LAVORARE CON XENIX 

70.000 

GYS271 

SISTEMI OPERATIVI 

55.000 

R 615 

1 COMANDI DI XENIX MAIL 

12.500 

092 D 

SOFTWARE DI BASE E SISTEMI OPERATIVI 

7.000 

093 D 

CP/M IL “SOFTWARE BUS" 

7.000 

094 D 

MS-DOS E PC-DOS LO STANDARD IBM 

7.000 

009 H 

UNIX 

8.500 

011 H 

CP/M 

8.500 

044 T 

MS DOS 

14.500 

045 T 

PC DOS 

14.500 

R 628 

MICROSOFT OS/2 

50.000 

046 T 

UNIX 

14.500 

MS 02 E 

COFANETTO “MS-DOS” 5”'/« - 
Corso autoistruzione 

156.000 

INFORMATICA: 

LINGUAGGI 

501 A 

IMPARIAMO IL PASCAL 

16.000 

502 A 

INTRODUZIONE AL BASIC 

25.000 

500 P 

PASCAL MANUALE E STANDARD DEL 
LINGUAGGIO 

16.000 

329 A 

PROGRAMMARE IN ASSEMBLER 

14.000 

513 A 

PROGRAMMARE IN BASIC 

8.000 

514 A 

PROGRAMMARE IN PASCAL 

19.000 

516 A 

INTRODUZIONE AL PASCAL 

39.000 

517 P 

DAL FORTRAN IV AL FORTRAN 77 (Il ED.) 

32.000 

521 A 

50 ESERCIZI IN BASIC 

17.000 

525 A 

BASIC PER TUTTI 

23.000 

534 A 

MANUALE DEL BASIC 

45.000 

509 A 

LOGO: POTENZA E SEMPLICITÀ 

20.500 


CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

507 B 

TUO PRIMO PROGRAMMA IN BASIC (II) 

19.500 

533 A 

BASIC DALLA A ALLA Z 

19.000 

540 A 

LINGUAGGIO ADA 

19.500 

541 P 

LINGUAGGIO C 

25.000 

542 P 

COBOL STRUTTURATO: CORSO DI 
AUTOISTRUZIONE 

50.000 

508 P 

PROGRAMMARE IN C 

39.000 

G 233 

COBOL PER MICROCOMPUTER 

35.000 

GYS246 

ESERCIZI DI FORTRAN 

20.000 

GYS247 

ESERCIZI IN PASCAL: ANALISI DEI 
PROBLEMI 

29.000 

GYS254 

PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO ADA 

42.000 

GY 270 

APL PER IL P.C. IBM 

25.000 

GYS274 

DAL PASCAL AL MODULA 2 

26.000 

GYS311 

LINGUAGGIO C IL LIBRO DELLE SOLUZION 

24.000 

GYS328 

APPLICAZIONI IN PASCAL 

32.000 

GY 535 

TURBO PASCAL 

29.000 

G 544 

“C” LIBRARY 

49.000 

GYS550 

PROLOG - LINGUAGGIO E APPLICAZIONE 

32.000 

R 589 

TURBOPASCAL - LIBRERIA DI PROGRAMMI 

45.000 

042 T 

LINGUAGGIO C 

12.500 

108 D 

FORTH ANATOMIA DI UN LINGUAGGIO 

7.000 

107 D 

FORTRAN E COBOL LINGUAGGI SEMPRE 
VERDI 

7.000 

086 D 

ED É SUBITO BASIC VOL. 1 

7.000 

087 D 

ED É SUBITO BASIC VOL. 2 

7.000 

034 T 

PROLOG 

14.000 

035 T 

LISP 

12.500 

001 H 

COBOL 

8.500 

006 H 

PASCAL 

8.500 

007 H 

BASIC 

8.500 

010 H 

FORTRAN 77 

8.500 

020 H 

LOGO 

8.500 

022 H 

FORTH 

8.500 

R 612 

TURBO PROLOG 

50.000 

GY 626 

IL MANUALE DEL PASCAL 

42.000 

GY 616 

DEBUGGING C 

55.000 

GY 687 

DALLA PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA 
AL PASCAL 

42.000 

GY 634 

FONDAMENTI DI COMMON LISP 

40.000 

INFORMATICA: 

LAVORO È SOCIETÀ 

519 P 

COMPUTER GRAFICA 

29.000 

800 P 

ODISSEA INFORMATICA 

50.000 

407 H 

APPLICAZIONI DEL COMPUTER 
NELL’UFFICIO MODERNO 

23.000 

802 H 

INFORMATICA MUSICALE 

27.000 

802 P 

COMPUTERGRAPHIA 

40.000 

805 H 

COMPUTER FEELINGS 

20.000 

806 P 

COMPUTER PER L’INGEGNERIA EDILE 

22.000 

807 P 

COMPUTER PER IL MEDICO 

19.000 

CI 231 

COMPUTER IMAGE 

40.000 

CI 241 

ODISSEA INFORMATICA STRATEGIE 
CULTURALI PER UNA SOCIETÀ INF. 

32.000 

G 400 

COMPUTER GRAPHICS E ARCHITETTURA 

27.000 

PV 409 

COMPUTER GRAPHICS E MEDICINA 

18.000 

GY 487 

MEDICO & COMPUTER 

45.000 

GY 548 

INFORMATICA MEDICA 

65.000 

PA 685 

OFFICE AUTOMATION 

28.000 

INFORMATICA: 

SOFTWARE PACCHETTI APPLICATIVI 

556 H 

VISICALC 

24.000 

570 P 

CONTABILITÀ COL PERSONAL COMPUTER 

27.000 

525 P 

WORDSTAR 

24.000 

546 P 

MANUALE DEL DBASE II 

24.000 

578 P 

PC NELL’ORG. DELLE PICCOLE AZIENDE: 
APPL. DEL MULTIPLAN 

29.000 

561 P 

INTRODUZIONE Al FOGLI ELETTRONICI 
NELLA GESTIONE AZIENDALE 

12.000 

PP219 

LOTUS 1-2-3: GUIDA ITALIANA ALL’USO 

21.000 

G 234 

RIORDINO E GESTIONE DEGLI ARCHIVI 
APPLICAZIONI CON PFS-FILE 

30.000 

PP 255 

DBASE III GUIDA ITALIANA ALL’USO 

45.000 

PP 279 

DBASE II CORSO DI ISTRUZIONE 

47.000 

PP 280 

DBASE II CORSO AVANZATO DI ISTRUZIONE 

60.000 

PP 281 

DBASE II CORSO COMPLETO D’ISTRUZIONE 

90.000 

PA 282 

MODELLI DECISIONALI PER IL MANAGER 

50.000 

PA 288 

PIANIFICAZIONE AZIENDALE PLANNING, 
MARKETING STRAT.. BUDGETING 

35.000 


CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

PP 310 

LA GRANDE GUIDA LOTUS A SYMPHONY 

70.000 

PP 326 

MULTIPLAN CORSO D’ISTRUZIONE 

40.000 

PP 344 

FRAMEWORK II - GUIDA ITALIANA ALL’USO 

27.000 

PP 351 

WORD PROCESSING 

27.000 

PP 467 

IMPARA 1-2-3 CON LA GRANDE GUIDA 
LOTUS 

45.000 

PP 468 

CHART - CORSO ISTRUZIONE 

45.000 

PP 473 

IL NUOVO 1 -2-3 GUIDA ALL’USO DELLA 
VERSIONE ITALIANA 2 LOTUS 1-2-3 

29.000 

PA 474 

BILANCIO, BUDGET, CASH FLOW (FLOPPY) 

40.000 

PP 475 

DBASE III - CORSO DI PROGRAMMAZIONE 

23.000 

PA 476 

PREVISIONE, PIANIFICAZIONE, SIMULAZIONE 
CON LOTUS 1 -2-3 (FLOPPY) 

60.000 

PV 477 

GUIDA ALLA BUSINESS GRAPHIC 

20.000 

PP 480 

AUTOCAD 

40.000 

PP 481 

RBASE 5000 - GUIDA ITALIANA ALL’USO 

20.000 

PP 537 

IL MANUALE DI WINDOWS 

60.000 

PP 539 

DBASE III - TECNICHE AVANZATE DI 
PROGRAMMAZIONE 

42.000 

PP 545 

APPLICAZIONI DI DBASE III (FLOPPY) 

50.000 

PA 566 

MODELLI DECISIONALI CON LOTUS 1-2-3 
(FLOPPY) 

40.000 

PP 577 

MANUALE DBASE III PLUS 

49.000 

039 T 

WORDSTAR 

12.500 

040 T 

LOTUS 1-2-3 

12.500 

043 T 

WINDOWS 

12.500 

PP 621 

1 COMANDI DI DBASE III PLUS 

12.500 

095 D 

GUIDA Al PACKAGE APPLICATIVI 
MERCEOLOGIA DEL SOFTWARE 

7.000 

096 D 

VISICALC GUIDA RAPIDA ALL’UTILIZZO 

7.000 

098 D 

WORD PROCESSING 

7.000 

103 D 

LOTUS 1-2-3 E SIMPHONY IL FASCINO 
DELL’INTEGRAZIONE 

7.000 

104 D 

DBASE II E III 1 PRINCIPI DI DATABASE 

7.000 

106 D 

MULTIPLAN SPREADSHEET MULTISTRATO 

7.000 

110 D 

PACKAGE A CONFRONTO PROVE DEI 
SOFTWARE PIÙ DIFFUSI 

7.000 

031 T 

FRAMEWORK E FRAMEWORK II 

12.500 

033 T 

MULTIPLAN 2.02 

12.500 

036 T 

SYMPHONY 

12.500 

038 T 

REFLEX 

12.500 

026 H 

VISICALC 

8.500 

027 H 

EASY SCRIPT 

8.500 

032 H 

WORD 

8.500 

033 H 

PAGE MAKER 

8.500 

034 H 

PROJECT 

8.500 

035 H 

RBASE 

8.500 

PP 611 

GUIDA ALL'USO PROFESSIONALE 

REFLEX 

55.000 

PP 636 

MANUALE DI WORD 

70.000 

PP 594 

GUIDA ALL’USO PROFESSIONALE 

DI LOTUS 1-2-3 

50.000 

PERSONAL COMPUTER 

550 D 

PROGRAMMI PRATICI IN BASIC 

15.000 

515 H 

BASIC E LA GESTIONE DEI FILE VOL. 1: 
METODI PRATICI 

15.000 

551 D 

75 PROGRAMMI IN BASIC PER IL VOSTRO 
COMPUTER 

12.000 

552 D 

PROGRAMMI DI MATEMATICA E 

STATISTICA IN BASIC 

20.000 

554 P 

PROGRAMMI SCIENTIFICI IN PASCAL 

29.000 

516 H 

BASIC E LA GESTIONE DEI FILE - VOL. 2 

17.000 

CH 182 

COMPUTER HARDWARE REALIZZ. 

PRATICHE PER GLI HC PIÙ DIFFUSI 

18.000 

CI 187 

COMPUTER L’HOBBY E IL LAVORO 

12.000 

G 235 

GRAFICA PER PERSONAL COMPUTER 

39.000 

GE 263 

METODI DI INTERFACC. PERIFERICHE 

43.000 

GE 402 

CORSO DI AUTOISTRUZIONE PER 
MICROCOMPUTER VOL. 1 + VOL. 2 

35.000 

PA 406 

COME GESTIRE LA PICCOLA AZIENDA 

CON IL P.C. 

22.000 

PP 408 

BUSINESS IN BASIC 

23.000 

CI 412 

IL COMPUTER È UNA COSA SEMPLICE 

15.000 

CC 415 

CONTROLLO DEI DISPOSITIVI DOMESTICI 
CON IL P.C. 

23.000 

CI 416 

GRAFOLOGIA, NUMEROLOGIA, OROSCOPI 

15.000 

159GC 

PERSONAL COMPUTER DAL SOFTWARE DI 
BASE ALLE APPLICAZIONI D’UFFICIO 

55.000 

R 587 

HARD DISK - LA GRANDE GUIDA 

75.000 

084 D 

INTRODUZIONE Al PERSONAL COMPUTER 
VIVERE COL PC 

7.000 

099 D 

SCRIVERE UN’AVVENTURA, 

1000 AVVENTURE COL PROPRIO PC 

7.000 

100 D 

GRAFICA E BASIC LE BASI DELLA 
COMPUTERGRAFICA 

7.000 

085 D 

HARDWARE DI UN PERSONAL COMPUTER 
DENTRO E FUORI LA SCATOLA 

7.000 

101 D 

GESTIONE DEI FILE IN BASIC E PASCAL 
VOL. 1 

7.000 









































































































































































































































CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

612 P 

MANUALE DEGLI SCR VOL. 1 

28.000 

613 P 

MANUALE DI OPTOELETTRONICA 

15.000 

614 A 

FIBRE OTTICHE 

15.000 

GE 403 

JFET MOS E DATA BOOK 

20.000 

GE 404 

TRANSISTOR DATA BOOK 

32.000 

GE 405 

METODI DI PROTEZIONE CONTRO LE 
SOVRATENSIONI 

17.000 

CE 413 

IL MANUALE DEGLI SCR E TRIAC 

15.000 

CE 421 

MANUALE DEI FILTRI ATTIVI 

29.000 

CE 423 

MANUALE DEI PLL PROGETTAZIONE 

DEI CIRCUITI 

29.000 

CE 425 

MANUALE DEGLI AMPLIFICATORI 
OPERAZIONALI 

29.000 

CE 429 

250 PROGETTI CON GLI AMPLIFICATORI 

DI NORTON 

39.000 

CE 431 

MANUALE DEI CMOS 

25.000 

CE 485 

IL COLLAUDO DELLE SCHEDE 

18.000 

BE 557 

1 TRASDUTTORI 

43.000 

BT 585 

FIBRE OTTICHE 

29.000 

BE 578 

MANUALE DI ELETTRONICA 

29.000 

BE 558 

IL MANUALE DEL TECNICO 

ELETTRONICO 

51.000 

BE 610 

GUIDA ALLA STRUMENTAZIONE 
ELETTRONICA 

34.000 

BE 619 

MULTIMETRI DIGITALI 

42.000 

BE 639 

ENCICLOPEDIA DEI CIRCUITI INTEGRATI 

60.000 

ELETTRONICA: 

APPLICAZIONI 

701 P 

MANUALE PRATICO DEL RIPARATORE 
RADIO TV 

29.000 

705 P 

IMPIEGO PRATICO DELL’OSCILLOSCOPIO 

17.500 

618 P 

MISURE ELETTRONICHE E DIAGNOSI 

DEI GUASTI 

34.500 

708 P 

MASTER TVC 1 

30.000 

709 P 

MASTER TVC 2 

30.000 

615 P 

PROGETTAZIONE DI SISTEMI DI 
ALTOPARLANTI 

21.000 

CE 427 

L'ELETTRONICA A STATO SOLIDO 

25.000 

ELETTRONICA: 

MICROPROCESSORI 

310 P 

NANOBOOK Z80 VOL. 1 

20.000 

007 A 

BUG BOOK VII 

17.000 

314 P 

TECNICHE DI INTERFACCIAMENTO 

DEI MICROPROCESSORI 

31.000 

312 P 

NANOBOOK Z80 VOL. Ili 

25.000 

320 P 

MICROPROCESSORI DAI CHIPS Al SISTEMI 

29.000 

324 P 

PROGRAMMAZIONE DELLO Z80 E 
PROGETTAZIONE LOGICA 

21.500 

326 P 

Z80 PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO 
ASSEMBLY 

50.000 

328 D 

PROGRAMMAZIONE DELLO Z80 

40.000 

504 B 

APPLICAZIONI DEL 6502 

17.000 

503 B 

PROGRAMMAZIONE DEL 6502 

35.000 

505 B 

GIOCHI CON IL 6502 

19.500 

342 A 

CAPIRE 1 MICROPROCESSORI 

10.000 

G 220 

8086-8088 PROGRAMMAZIONE 

40.000 

GY 265 

ASSEMBLER PER IL 68000 

70.000 

CE 410 

IMPIEGO DELLO Z80 

23.000 

158 HC 

MICROPROCESSORI ARCHIT. PROGR. E 
INTERFAC. DEI MP DA 4 A 32 BIT 

55.000 

013 H 

ASSEMBLER 6502 

8.500 

016 H 

ASSEMBLER Z80 

8.500 

021 H 

ASSEMBLER 68000 

8.500 

025 H 

ASSEMBLER 8086-8088 

8.500 

029 H 

ASSEMBLER 80286 

8.500 

GE 567 

80286 ARCHITETTURA E 
PROGRAMMAZIONE 

58.000 

AUTOMAZIONE 

208 A 

CONTROLLORI PROGRAMMABILI 

24.000 

616 P 

CONTROLLO AUTOMATICO DEI SISTEMI 

29.500 

GES251 

STRUTTURA E FUNZIONAMENTO DEI 
CONTROLLI NUMERICI 

29.000 

GES252 

CONTROLLI NUMERICI: 

PROGRAMMAZIONE E APPLICAZIONI 

28.000 

G 399 

30 APPLICAZIONI DI CAD 

29.000 

G 401 

CAD/CAM & ROBOTICA 

28.000 

CI 414 

DAL CHIP ALLA ROBOTICA 

15.000 

GE 547 

LA PROGETTAZIONE AUTOMATICA 

32.000 

DIZIONARI ENCICLOPEDICI 

DS 498 

FISICA 

14.000 

DS 499 

MATEMATICA 

14.000 

DS 522 

GEOLOGIA 

14.000 

DS 524 

ELETTRONICA 

14.000 

DS 525 

ASTRONOMIA 

14.000 

DS 526 

CHIMICA 

14.000 

DS 527 

RAGIONERIA GENERALE 

14.000 


CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

102 D 

GESTIONE DEI FILE IN BASIC E PASCAL 
VOL. 2 

7.000 

113 D 

DISEGNARE COL PERSONAL COMPUTER 

7.000 

105 D 

PERSONAL E HOME COMPUTER A 
CONFRONTO 

7.000 

112 D 

SUONO E MUSICA COL PERSONAL 
COMPUTER 

7.000 

109 D 

COSTRUIRSI UN PERSONAL DATABASE 

7.000 

097 D 

GUIDA ALL’ACQUISTO DI UN PERSONAL 
COMPUTER 

7.000 

088 D 

TO DO OR NOT TO DO COME AVER CURA 
DEL PROPRIO PC 

7.000 

089 D 

SOFTWARE STRUTTURATO CON ELEMENTI 
DI PASCAL 

7.000 

090 D 

DIZIONARIO DI INFORMATICA 

7.000 

091 D 

BASI DELLA PROGRAMMAZIONE 

STENDERE UN PROG. COME SI DEVE 

7.000 

004 H 

PROGRAMMAZIONE 

8.500 

015 H 

PROGRAMMI DI STATISTICA 

8.500 

PERSONAL COMPUTER: 
COMMODORE 

347 D 

VOI E IL VOSTRO COMMODORE 64 

24.000 

348 D 

COMMODORE 64 - IL BASIC 

28.000 

400 D 

FACILE GUIDA AL COMMODORE 64 

13.500 

400 B 

COMMODORE 64 - FILE 

19.000 

409 B 

COMMODORE 64 - LA GRAFICA E IL SUONC 

34.000 

570 D 

MATEMATICA E COMMODORE 64 

26.500 

350 D 

LIBRO DEI GIOCHI DEL COMMODORE 64 

24.000 

573 D 

GRAFICA E COMMODORE 64 

15.000 

575 D 

TECNICHE DI PROGRAMMAZIONE 

SUL COMMODORE 64 

16.500 

572 D 

LINGUAGGIO MACCHINA DEL 

COMMODORE 64 (FLOPPY) 

35.000 

413 B 

COMMODORE 16 PER TE: BASIC 3.5 

35.000 

576 D 

SISTEMA TOTOMAC: LA NUOVA FRONTIERA 
DEL TOTOCALCIO 

29.000 

548 B 

64 PERSONAL COMPUTER E C64 

45.000 

427 B 

CI 6 SEMPRE DI PIÙ 

35.000 

SDP222 

STATISTICA AD UNA DIMENSIONE CON 
ILC64 

24.000 

CC 229 

IMPARA IL BRIDGE CON IL COMPUTER: C64 

50.000 

CC 230 

ROMANZO ROSA CON IL C64 

40.000 

CC 244 

LAVORIAMO CON IL CI 6 

20.000 

CC 256 

GUIDA AL COMMODORE PLUS 4 

30.000 

CC 260 

AVVENTURE (COMMODORE 64) 

20.000 

CC 320 

AMIGA HANDBOOK 

35.000 

CC 322 

COMMODORE 128 OLTRE IL MANUALE 

29.000 

CC 323 

PROGRAMMI PER COMMODORE 128 

29.000 

CC 324 

PROGRAMMI PER CI 6 

27.000 

CC 329 

LINGUAGGIO MACCHINA PER IL CI 6 

16.000 

CZ 541 

128 E 64 - LE PERIFERICHE 

32.000 

CC 564 

MANUALE RIPARAZIONE C64 

55.000 

CZ 532 

MANUALE DI AMIGA 

39.000 

002 H 

COMMODORE 64 

8.500 

005 H 

VIC 20 

8.500 

CC 658 

GRAFICA E SUONO PER C64 - 64PC - 
CI 28 - FLOPPY 

35.000 

CC 657 

MANUALE DEL COMMODORE 

C64 - 64PC - CI 28 - FLOPPY 


CC 627 

AMIGA 500 

55.000 

PERSONAL COMPUTER: 

SINCLAIR 

CC 286 

SUPERBASIC PER SINCLAIR QL 

30.000 

CC 287 

MANUALE DEL SINCLAIR QL 

29.000 

017 H 

SINCLAIR SPECTRUM 

8.500 

PERSONAL COMPUTER: 

IBM 

564 D 

PROGRAMMI UTILI PER IBM PC 

19.000 

G 217 

GRAFICA PER IL PERSONAL COMPUTER 

IBM 

39.000 

CC 239 

IMPARA IL BRIDGE CON IL COMPUTER 

IBM 

50.000 

GY 319 

PC IBM MANUALE DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA 

45.000 

GY 335 

MAPPING PC IBM GESTIONE DELLA 
MEMORIA 

42.000 

PP 407 

MANUALE BASE DEL PC IBM 

22.000 

041 T 

PC IBM 

12.500 

R 609 

SOLUZIONI AVANZATE PER IL 
PROGRAMMATORE 

60.000 

PERSONAL COMPUTER: 

OLIVETTI 

401 A 

M20 LA PROGRAMMAZIONE BASIC PCOS 

30.000 

401 P 

PRIMO LIBRO PER M24: MS DOS E GW 
BASIC 

28.000 

401 B 

OLIVETTI MIO: GUIDA ALL’USO 

18.000 

CL 216 

BASIC IN 30 ORE PER M24 ED M20 

32.000 

CZ 483 

MANUALE OLIVETTI MI9 

42.000 


CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

CZ 536 

MANUALE PC 128 OLIVETTI PRODEST 

29.000 

CZ 582 

PROGR PER PC 128 OLIVETTI PRODEST 
(CASS.) 

27.000 

PERSONAL COMPUTER: 

MSX 

CZ 181 

30 PROGRAMMI PER MSX 

20.000 

417 D 

MSX: IL BASIC 

23.000 

CC 261 

AVVENTURE (MSX) 

20.000 

CC 289 

SUPER PROGRAMMI PER MSX 

35.000 

CC 336 

MSX LA GRAFICA 

25.000 

111 D 

STANDARD MSX 

7.000 

PERSONAL COMPUTER: 

APPLE 

331 P 

APPLE II GUIDA ALL’USO 

31.000 

416 P 

MACINTOSH NEGLI AFFARI: 

MULTIPLAN E CHART 

16.500 

424 P 

UN MAC PER AMICO: USO, APPLICAZIONI 

E PROGRAMMI PER MACINTOSH 

12.000 

PP 224 

MACINTOSH ARTISTA: MACPAINT E 
MACDRAW 

16.000 

CCP277 

APPLE IIC GUIDA ALL’USO 

45.000 

CC 312 

PROGRAMMI PER APPLE IIC 

13.000 

CC 417 

PROGRAMMI COMM. E FINANZIARI CON 
APPLE 

22.000 

CI 418 

DISEGNI ANIMATI CON APPLE 

22.000 

CC 420 

TECNICHE DI INTERFACCIAMENTO 
DELL’APPLE 

20.000 

340 H 

APPLE MEMO 

15.000 

CC 576 

IL MANUALE DELL’APPLE II GS 

28.000 

003 H 

APPLE HE IIC 

8.500 

CC 665 

MICROSOFT BASIC PER APPLE 

MACINTOSH 

32.000 

PERSONAL COMPUTER: 

ATARI - AMSTRAD - SHARP 

540 H 

BASIC ATARI 

18.000 

CC 330 

PROGRAMMI PER AMSTRAD CPC 464 
CPC664 - CPC 6128 

29.000 

CC 331 

PROGRAMMI PER ATARI 130XE 

19.000 

CC 471 

MANUALE ATARI 520 ST E 1040 ST 

28.000 

CC 486 

WORD PROCESSING CON AMSTRAD 

PCW 8256/8512 

35.000 

032 T 

AMSTRAD PCW 8256 e PCW 8512 

14.000 

014 H 

SHARP MZ-80A 

8.500 

028 H 

AMSTRAD 464 E 664 

8.500 

COMUNICATION E TELEMATICA 

309 A 

PRINCIPI E TECNICHE DI ELABORAZIONE 
DATI 

20.000 

518 D 

TELEMATICA 

28.000 

528 P 

TRASMISSIONE DATI 

27.000 

617 P 

RETI DATI: CARATTERISTICHE. PROGETTO 

E SERVIZI TELEMATICI 

40.000 

GYS314 

ELABORAZIONE DIGITALE DEI SEGNALI: 
TEORIA E PRATICA 

25.000 

PA 327 

BANCHE DATI RICERCA ONLINE 

26.000 

158 LC 

COMUNICAZIONI DALLE ONDE 
ELETTROMAGNETICHE ALLA TELEMATICA 

55.000 

CC 472 

MODEM E PC USO E APPLICAZIONI 

25.000 

GTS478 

RETI LOCALI 

44.000 

GTS479 

IL MODEM - TEORIA, FUNZIONAMENTO 

28.000 

R 542 

TRASMISSIONE DATI PER PC 

31.000 

GT 555 

LA TELEMATICA NELL’UFFICIO 

35.000 

R 601 

COLLEGAMENTO TRA MICRO E 

MAINFRAME 

39.000 

ELETTRONICA DI BASE 

E TECNOLOGIA 

201 A 

CORSO DI ELETTRONICA FONDAMENTALE 
CON ESPERIMENTI 

35.000 

204 A 

ELETTRONICA INTEGRATA DIGITALE 

50.000 

205 A 

MANUALE PRATICO DI PROGETTAZIONE 
ELETTRONICA 

35.000 

200 A 

SISTEMI DIGITALI: MANUTENZIONE, 
RICERCA ED ELIMINAZIONE GUASTI 

28.500 

GES262 

TECNOLOGIE VLSI 

70.000 

GES390 

ELETTRONICA INTEGRATA DIGITALE 

IL LIBRO DELLE SOLUZIONI 

17.000 

CE 411 

LA FISICA DEI SEMICONDUTTORI 

10.000 

158 PC 

ELETTRONICA DI BASE 1 FONDAMENTI 
DELL’ELETTRONICA ANALOGICA 

55.000 

158 CC 

ELETTRONICA DIGITALE VOL. 1 DALLE 
PORTE LOGICHE Al CIRCUITI INTEGRATI 

55.000 

158 DC 

ELETTRONICA DIGITALE VOL. 2 

DAI BUS Al GATE ARRAY 

55.000 

158 GC 

ELETTROTECNICA ELETTROSTATICA 
ELETTROMAGNETISMO RETI ELETTR. 

55.000 

ELETTRONICA: 

CIRCUITI E COMPONENTI 

601 B 

TIMER 555 

10.000 

203 A 

INTRODUZIONE Al CIRCUITI INTEGRATI 
DIGITALI 

10.000 


















































































































































































































































CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

NOVITÀ MAGGIO ’88 

R 600 

MS DOS ADVANCED - 
Il Manuale del Programmatore 

55.000 

GE 584 

ROBOTICA - Fondamenti e applicazioni 

38.000 

GY 629 

SOFTWARE DI BASE - Strumenti di sviluppo 

52.000 

PP 593 

VENTURA - Il grande manuale 

55.000 

R 671 

LINGUAGGIO C - Reference guide 

12.500 

051 T 

1 COMANDI DI LOTUS 1-2-3- 
Reference guide 

12.500 

BE 718 

77 SCHEDE PER IL RIPARATORE TV 

40.000 

Per le 
lizzate 

* L'Edi 
qualsia 

vostre ordinazioni per corrispondenza uti- 
l’apposita cedola inserita in questa rivista. 

ore si riserva di modificare i prezzi di copertina in 
si momento. 

GRUPPO EDITORIALE 

|§ JACKSON 

W DIVISIONE PUBBLICITÀ 


CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

DS 528 

RAGIONERIA APPLICATA 

14.000 

DS 529 

BIOLOGIA 

14.000 

DS 530 

MECCANICA 

14.000 

DS 531 

INFORMATICA 

14.000 

ARGOMENTI VARI 

704 D 

MANUALE PRATICO DI REGISTRAZIONE 

10.000 

706 A 

COMUNICAZIONI RADIO IN MARE 

18.000 

800 H 

FENDER, STORIA DI UN MITO 

28.000 

R 574 

MANUALE DELLE STAMPANTI LASER 

25.000 

050 T 

WORD 

14.500 

AQ 1861 

AUTOMOBILE QUARTERLY N. 1 

20.000 

AQ 1872 

AUTOMOBILE QUARTERLY N. 2 

20.000 

AQ 1873 

AUTOMOBILE QUARTERLY N. 3 

20.000 

AQ 1874 

AUTOMOBILE QUARTERLY N. 4 

20.000 

AQ 1875 

AUTOMOBILE QUARTERLY N. 5 

20.000 

NQ 1861 

NAUTICAL QUARTERLY N. 1 

20.000 

NQ 1862 

NAUTICAL QUARTERLY N. 2 

20.000 

NQ 1863 

NAUTICAL QUARTERLY N. 3 

20.000 

NQ 1874 

NAUTICAL QUARTERLY N. 4 

20.000 

NQ 1875 

NAUTICAL QUARTERLY N. 5 

20.000 

NQ 1876 

NAUTICAL QUARTERLY N. 6 

20.000 

LIBRI PER RAGAZZI 

005 D 

ENTRIAMO NEL CHIP: COME FUNZIONA 

E COSA PUÒ FARE 

9.000 

006 D 

GIOCHI CON IL COMPUTER: 

COME FUNZIONANO, COME SI VINCE 

9.000 

003 D 

ROBOT 

9.000 

007 D 

PRIMI PASSI IN BASIC: UNA FACILE GUIDA 
PER SCRIVERE PROGRAMMI 

9.000 

008 D 

CONOSCERE IL PERSONAL: 

COME LAVORA E COSA PUÒ FARE 

9.000 

009 D 

COSTRUISCI PROGRAMMI DI ADVENTURE 
PER IL TUO COMPUTER 

9.000 

010 D 

GIOCHI SPAZIALI 

9.000 

Oli D 

BATTAGLIE CON IL COMPUTER 

9.000 

018 D 

IMPARIAMO A PROGRAMMARE: BASIC 

PER PRINCIPIANTI 

9.000 

002 D 

INTRODUZIONE AL LINGUAGGIO 

MACCHINA 

9.000 

001 D 

APPLICAZIONI PRATICHE DEL PERSONAL 
COMPUTER 

9.000 


CODICE 

TITOLO 

PREZZO 

013 D 

COMPUTER GRAFICA: DALL'ANIMAZIONE 
AGLI ARCADE 

9.000 

014 D 

BASIC È FACILE 

9.000 

015 D 

TUTTO CIÒ CHE AVRESTE VOLUTO 

SAPERE SUL COMPUTER 

9.000 

016 D 

PRATICA DEL BASIC 

9.000 

017 D 

GIOCHI DI SPIONAGGIO: BRIVIDO E 
MISTERO 

9.000 

019 D 

MISTERO DELLA MONTAGNA D'ARGENTO 

9.000 

020 D 

DIVERTIRSI CON IL PERSONAL 

9.000 

004 D 

RIVOLUZIONE INFORMATICA 

9.000 

022 D 

ESPANSIONI DEL PERSONAL COMPUTER 

9.000 

023 D 

COMPUTER CON FANTASIA 

9.000 

026 D 

ISOLA DEI SEGRETI 

9.000 

CU 001 

COFANETTO USBORNE (N. 1) 

45.000 

CU 002 

COFANETTO USBORNE (N. 2) 

45.000 

SOFTWARE E MANAGEMENT TOOLS 

CZ 469 

GRAFIX - DISEGNARE CON IL PC (FLOPPY) 

50.000 

TP 606 

CORSO AUTOISTRUZIONE LOTUS 1-2-3 
(VERS. ITALIANA) F - MS DOS 

90.000 

TY 605 

CORSO AUTOISTRUZIONE SUL SISTEMA 
MS DOS - FLOPPY 

50.000 

TY 640 

TURBO PASCAL - LIBRERIA DI PROGRAMMI 
F - MS DOS 

40.000 

TP 643 

CORSO AUTOISTRUZIONE LOTUS 1-2-3 
(INGLESE) F - MS DOS 

90.000 

TP 608 

BUDGET STRATEGICO (LOTUS 1-2-3) 

F - MS DOS 

100.000 

TP 614 

GESTIONE DELLE COMMESSE DI 
PRODUZIONE - F - MS DOS 

100.000 

TP 623 

CONTROLLO DELLE VENDITE 
(CON MULTIPLAN) F - MS DOS 

100.000 

TP 625 

GESTIONE DEL PERSONALE (LOTUS 1-2-3) 
F - MS DOS 

100.000 

TP 677 

GESTIONE DELLE COMMESSE CON 
MULTIPLAN 2.0 - FLOPPY MS-DOS 

100.000 

TP 673 

PREVENTIVO E CONSUNTIVO DEI COSTI - 
CON LOTUS 1-2-3 VERS. 2 E MULTIPLAN 

2.0 - FLOPPY MS-DOS 

100.000 

TP 670 

1-2-3 LIBRERIA DI MACRO - 
FLOPPY MS-DOS 

60.000 

TY 691 

SUPER SCREEN - UTILITY PER 1 
PROGRAMMATORI - FLOPPY MS-DOS 

50.000 

TY 690 

PC DOCTOR UTILITY - RECOVERING DEI 
FILE - FLOPPY MS-DOS 

60.000 


ABBONARSI CONVIENE 

SEMPRE 



si DESIDERO ABBONARMI ALLE SEGUENTI RIVISTE JACKSON: 


COMPILATE E SPEDITE IN BUSTA x ■■■ a 

CHIUSA A : GRUPPO EDITORIALE JACKSON -AATMAWALE 
VIA ROSELLINI, 12-20124 MILANO 


N.B. Per abbonamenti aN'ectero le tariffe dovranno essere 
raddoppiate. Non e prevista la spedizione via aerea 



MS 

! 

• iV-i «kLtìvnwWìi 

3j„ 


□ LabCona mento dovrà decorrere dal me 

se di 



Nome e Coanome 

Via e a 


_T»l( 

) 

Cap_Località_ 



_ Prov _ 

Per il caliamento □ ÀHeoo asse ano n 


_ di L 




□ Ho effettuato versamento di L_sul c/c postale 

n. 11666203 intestato a Gruppo Editoriale Jackson - Milano e alieoo lotocopia della ricevuta 

□ Ho eflettuato 


□ VISA □ AMERICAN EXPRESS 
_Data di scadenza a 



□ INDUSTRIA OGGI numeri 10 

□ ELETTRONICA OGGI numen 20 

□ AUTOMAZIONE OGGI numeri 20 

□ E0 NEWS numeri 40 

□ WATT numeri 11 

□ TRASMISSIONE DATI E TELECOMUNICAZIONI numeri 11 

□ VI0E0TEL MAGAZINE numeri 6 

□ INFORMATICA OGGI numeri 11 

□ INFORMATICA OGGI SETTIMANALE numeri 40 

□ LAB NEW numeri 8 

□ COMPUTER GRAFICA & APPLICAZIONI numeri 6 

□ PC WORLD MAGAZINE numeri 11 

□ PCW Magazine ♦ PC Roppy numeri 11 

□ BIT numeri 11 

□ SUPERC0MM0D0RE 64 & 128 (con cassetta) numeri 11 

□ SUPERC0MM0D0RE 64 & 128 (con disco) numeri 11 

□ NOI 128 & 64 (con cassetta) numerili 

□ NOI 128 & 64 (con disco) numeri 11 

□ COMMODORE PROFESSIONAL numeri 10 

□ OLIVETTI PRODEST USER numeri 6 

□ LA RIVISTA DI ATARI numeri 6 

□ COMPUSCUOLA numeri 10 

□ FARE ELETTRONICA numeri 12 

□ STRUMENTI MUSICAU numeri 11 

□ NAUTICAL QUARTERLY numeri 4 

□ AUTOMOBILE QUARTERLY numeri 4 


41.000 

79.000 

78.000 

79.500 

35.500 
44.000 
20.000 
40.000 


L. 36.000 
L 30.000 
L. 44.000 
L. 105.000 
L. 43.000 
L 66 000 
L. 84.000 
L. 70.000 
L. 115.000 
L. 48.000 
L. 20.000 
L 24.000 
L. 32.000 
L 39.000 
L. 35.000 
L. 70.000 
L 69.500 
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E JACKSON 
ILTUOUBRO 


I Se desiderate ordinare li¬ 
bri Jackson utilizzate la 
cedola qui a fianco. Indi¬ 
cate negli appositi spazi i 
codici dei libri richiesti e le 
quantità. Precisate anche 
il tipo di pagamento scel¬ 
to, il vostro nome, cogno¬ 
me, indirizzo. 

Ritagliate e spedite in busta chiusa la 
cedola qui a fianco, riportando sulla 
busta l’Indirizzo esatto del Gruppo Edi¬ 
toriale Jackson. 



SERVIZIO LETTORI 


CEDOLA COMMISSIONE LIBRI 


Cognome 


Via e numero 


CAP e città 


Prov. 


telefono 



GRUPPO EDITORIALE 

' LSON 

Via Rosellini, 12 
20124 Milano 


RITAGLIARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA 


E JACKSON 
LA TUA 

ENCICLOPEDIA 


Se desiderate acquistare 
una enciclopedia o una 
"Grande Opera Jackson”, 
con pagamento in un’uni¬ 
ca soluzione oppure in¬ 
formazioni per l’acquisto 
con formula rateale a sole 
L. 25.000 mensili e un 
semplice anticipo di 
L. 45.000, compilate la ce¬ 
dola qui a fianco preci¬ 
sando il tipo di pagamento 
scelto. 

Ritagliate e spedite in busta chiusa la 
cedola qui a fianco, riportando sulla 
busta l’indirizzo esatto del Gruppo Edi¬ 
toriale Jackson. 




SERVIZIO LETTORI 


CEDOLA COMMISSIONE GRANDI OPERE 


Nome 


Cognome 


Via e numero 


CAP e città 

( ) 

Prov. telefono 


RITAGLIARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA 



E JACKSON 
ILTUO 

AGGIORNAMENTO 


Se desiderate ricevere 
zjtt' rapidamente informazioni 

sui prodotti pubblicati dal 
Gruppo Editoriale Jack- 
son. barrate le caselle del- 
la cedola qui a fianco. 

La cedola è predisposta 
per due nominativi. 

Ritagliate e spedite in busta chiusa la 
cedola qui a fianco, riportando sulla 
busta l'indirizzo esatto del Gruppo Edi¬ 
toriale Jackson. 


SERVIZIO LETTORI 


CEDOLA AGGIORNAMENTO 


IL SISTEMA 
PIÙ RAPIDO 
E PRATICO 
PER RICEVERE 
DOCUMENTAZIONE 
SUI PRODOTTI 
JACKSON 



GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON 


Via Rosellini, 12 
20124 Milano 


RITAGLIARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA 

















































E JACKSON 
ILTUOLIBRO 


I Se desiderate ordinare li¬ 
bri Jackson utilizzate la 
cedola qui a fianco. Indi¬ 
cate negli appositi spazi i 
codici dei libri richiesti e le 
quantità. Precisate anche 
il tipo di pagamento scel¬ 
to, il vostro nome, cogno¬ 
me, indirizzo. 

Ritagliate e spedite in busta chiusa la 
cedola qui a fianco, riportando sulla 
busta l'indirizzo esatto del Gruppo Edi¬ 
toriale Jackson. 



E JACKSON 
LA TUA 

ENCICLOPEDIA 


Se desiderate acquistare 
una enciclopedia o una 
“Grande Opera Jackson”, 
con pagamento in un’uni¬ 
ca soluzione oppure in¬ 
formazioni per l’acquisto 
con formula rateale a sole 
L. 25.000 mensili e un 
semplice anticipo di 
L. 45.000, compilate la ce¬ 
dola qui a fianco preci¬ 
sando il tipo di pagamento 
scelto. 

Ritagliate e spedite in busta chiusa la 
cedola qui a fianco, riportando sulla 
busta l'indirizzo esatto del Gruppo Edi¬ 
toriale Jackson. 






E JACKSON 
ILTUO 

AGGIORNAMENTO 


Se desiderate ricevere 
rapidamente informazioni 
sui prodotti pubblicati dal 
Gruppo Editoriale Jack- 
son. barrate le caselle del 
la cedola qui a fianco. 

La cedola è predisposta 
per due nominativi. 

Ritagliate e spedite in busta chiusa la 
cedola qui a fianco, riportando sulla 
busta l'indirizzo esatto del Gruppo Edi¬ 
toriale Jackson. 
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frequenzimetro 


Una pubblicazione 


GRUPPO EDITORIALE 


DIVISIONE PERIODICI 


EIGTTìlOniGB 


• Realizzazioni 
pratiche sempre più 
entusiasmanti con master 
dei circuiti stampati, 
su pellicola 
• TV Service: la guida 
alla riparazione dei televisori 
• Radiantistica 







